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Capcom envoie la PS2 en enfer ! 
; 18 pages 

b nouveautés super nouvelles + 
Winning Eleven 5 (PS2), Klonoa 2 (PS2), Zelda 
apter of Time et Chapter of Earth (GB Color), Biohazard Code : 
Pronica Complete, (PS2/DC), Segagaga (DC), Sakura Taisen III (PC)... 
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Conker's Bad Fur Day (N64 
Formula One 2001 (PS2), Quake Ill Revolution (PS2 
Unreal Tournament (PS2) + ne cherchez pa 


y a pas mieux ailleurs ! + Gift (PS2 
Herdy Gerdy (PS2), WTA Tour Tennis (PS2), Cras 


Bandicoot (PS2) + Alone in the Dark 4 (DC). 
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EC mourir de Diaisir ! 


" 
près le GameStock de Microsoft à Seattle, puis le Tokyo Game Show au Japon, le prochain 
7 grand rendez-vous mondial des jeux vidéo se déroulera à Los Angeles, à partir dusl7 mai 
? nl prochain. Finis les effets d'annonce à répétition, les démos techniques et les vidéos qui ne 
rendent pas les coups, voire les imageS'trafiquées sous Photoshop. Il faudraïque'fous les'acteurs 
mondiaux montent enfin aû créneau et proposent du concret, du jouable, dupalpable, du vrai 
jeu quoi ! Seul Nintendo, avec sa Game Boy Advance, a pourle momentfranchile pas, en lançant 
Son petit joyau ludique’sur lequel tous les membre$'della rédaction ont immédiatement jeté leur 
dévolu. Le jeu, le vrai, est enfin de retour ! Certes avec desconcepts souvent éculés, maisle fait 
est que ça fonctionne. À mort la course aux polygones/wivé le plaisir de jouer ! Si les titres 
présentés lors de cette manifestation sont à la hauteur de nos attentes, chez quelque éditeur 
ou consfructeur que ce soif, alors nous pourrons enfin dire que l’année 2001 (plutôt 2002 pour 
nous) sera un grand cru. Encore faut-il que les machines sortent à temps. Eflà, c'est pas gagné... 
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L'actualité des jeux vidéo 
évient tout d'un coup 
plus excitante après de 
Tongs mois de passage 
à vide. L'arrivée de la 
Game Boy Advance 
a bien entendu 
contribué à sortir de cet 
état de léthargie, avec 
des softs qui nous 
rappelleront la défunte 
Mais si attachante Super 
Nintendo. De plus, 
comme promis le mois 
dernier, vous 
retrouverez un 
reportage dédié à l'un 
des plus prestigieux 
salons du monde : 
l'incontournable Tokyo 
Game Show. Les softs 
enprévision nous 
permettent de 
prophétiser sans risque 
sur le début d'une 
nouvelle ère avec peut- 
être à la clé, un 
renouveau du partage 
du marché juteux du jeu 
vidéo etile retour.en 
force de Nintendo. Sans 
oublier l'apparition 
audacieuse de Micros 
dans le monde’ des 
consoles. Décidément. 
nous vivons Une Époque 
vraiment stirmulante ! 


| La suite de Shenmue nous dévoile encore un peu plus 

de son potentiel. De nouveaux clichés mais aussi des:infos 
fraîches concernant le gameplay du soft. Julo commence 
déjà à perdre les pédales. 


REPORTAGE 58 


Tout, tout, fout, vous saurez tout 

sur la Xbox. Les petits, les jaunes, 
les cochonnets, les grands, les gros, 
les tordus etles joufflus… Tout, tout, 
fout, vous saurez tout sur la'Xbox ! 
Copyright Pierre Perret. 


Le Tokyo Game Show vu par monsieur Greg ! Pour l'occasion, 

| Greg a pris des photos de Greg et a interviewé Greg. 
Le meilleur jeu selon Greg est d'ailleurs un fitre édité chez Greg. 
C'était la minute surréaliste du sommaire ! 
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Allez hop, utilisons pour une fois un style 
télégraphique : Confidential Mission, 
Extermination, Motor Mayhem, Indiana 
| Jones, Balaur's Gate, NBA Street... 

Ok, sur ce coup, on cède à la facilité. 
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> Boy Advance 


LA GAME Boy ADVANCE EST ENFIN LA ! 

Pour FETER CET EVENEMENT DE TAILLE, NOUS 
AVONS TESTÉ TOUS LES JEUX ET LES ACCESSOIRES 
DISPONIBLES LORS DE SA SORTIE AU JAPON ! QUE 
DIRE DE PLUS À PART QUE LÀ ENCORE, VOUS EN 
PRENDREZ POUR 35 FRANCS !!! VOUS EN ETES ? 
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ER : Fe Dik vor. 


HAST EINE LUZ 
… EINE PuMPEuN 


UND EINEN ERDEMAT 
LPELEN ARSCHI 


Comme dirait Van Damme dans une interview : « 1+1=1. El 
Diablo Troncho et Chris sont dans le même corps. Quand on 
prend conscience de cela, on devient ensuite ce qu'on 
appelle des miracles. We are one ». 


Shoooto !!! Kaktooo !!! Winning 
Eleven 5 sur PS2 met le feu à nos 
manettes !!! Le grand tournoi 
peut enfin recommencer, avec 
bien sûr toute la mauvaise foi de 
Gollum et la « Satan-attitude » 
d’Angel alias El Troncho Diablo. 


C'est dans la joie et la bonne humeur que vos testeurs préférés 
vous donneront leur implacable verdict. Des analyses tout 
aussi profondes que celles de Télérama, la forme pompeuse 
en moins ! À chacun son trip ! 


132 


RaHaN optimisera encore tout 
son matos de bourgeois, avec 
des tests de jeux de derrière les 
| fagots.Black & White la 
simulation de Dieu, Evil Island le 
RPG et Hostile Waters le soft 
d'action-stratégie. 
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Devi May CRY SERA LA PROCHAINE BOMBE 
ATOMIQUE DE CAPCOM POUR LA PS2 (ENFIN, ON 
ESPERE...) 1 LA CHASSE AUX REVENANTS EST 
OUVERTE | AU DÉTOUR DE QUELQUES DONJONS, 
PEUT-ETRE AUREZ VOUS LA CHANCE DE TRUCIDER 
QUELQUES ANCETRES D'EL TRONCHO CABRA, 
ALIAS TRONCHE DE CHEVRE. UN TITRE DETONANT 
QUI ALLIERA À LA FOIS ACTION ET RECHERCHE. 


La blague ultime du mois est plus consternante que jamais. 
Pour.une fois, nous préférons vous dévoiler tout de suite la 
réponse qui est«.Philémon ». Merci qui ? Merci Céron ! 


Dreamcast 

18 Wheeler (test) 

Daytona USA 2001 (test) 
Biohazard Code : 

Veronica Complete (zoom) 


Stupid Invaders (test) 


PSone 

Dancing Stage Euromix (test) 

F1 Worid GP 2000 (test) 

Formula One 2001 (test) 
Gambare Goemon (zapping) 
MTV TJ Lavin's Ultimate BMX (test) 
One Piece Battle (zapping) 

Roger Lemerre La Sélection 

des Champions 2001 (test) 

Super Robot Taisen Alpha (zapping) 
UEFA Challenge (test) 

Virlual Kasparov (test) 


PlayStation 2 

4x4 Evolution (test) 

All Star Baseball 2002 (test) 
Army Men Green Rogue (test) 
ESPN National Hockey Night (test) 
Formula One 2001 (test) 

Gun Griffon Blaze (test) 

Klonoa 2 (test) 

MDK 2 Armageddon (test) 
Monster Farm 2 (zapping) 

MTV Music Generator 2 (test) 
ParaParaParadise (zapping) 
Quake III Revolution (test) 
Biohazard Code : 

Veronica Complete (zoom) 
Rumble Racing (test) 

Silpheed : The Lost Planet (test) 
Super Galdelic Hour (zapping) 
Unreal Tournament (test) 
Warriors of Might and Magic (test) 
Winning Eleven 5 (zoom) 


Nintendo 64 


Conker's Bad Fur Day (test) 
Scooby Doo (test) 
Star Wars Bafile for Naboo (test) 


Game Boy Color 


Action Man (test) 

Scooby Doo (test) 

Zelda Fushiji Nokinomi 
(Chapter of Earth) (zoom) 
Zelda Fushiji Nokinomi 
(Chapier of Time) (zoom) 


| 
| 
| 
| 
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Beauté et violence en 


VOI 


DE GAMME, UN DE CEUX QUE L'ON 


NE DÉCOUVRE QUE RAREMENT 


ET QUI REHAUSSENT L'INTÉRÊT DU 


GENRE GRÂCE À LEURS QUALITÉS 


LIÉES AU GAMEPLAY OU 


À L'ESTHÉTIQUE. FRUIT DE L'UNION 


IMPROBABLE DE RESIDENT EVIL ET 


DE MATRIX, CE DEVIL MAY CRY 


DEVRAIT,FAIRE SENSATION ! 1 


JROPE : NON COMMUNIQUÉE 


es démos bonus font décidément fureur ces der- 

niers temps. Après MG52, fourni avec Z.O.E., 
voici maintenant Devil May Cry, que Capcom nous 
propose fort obligeamment avec la version japonai- 
se de Resident Evil Code : Veronica Complete 
L'occasion pour toute la rédaction de se ruer sur ce 
jeu et de voir ce qu'il peut bien valoir. C'est amu- 
sant, mais les avis sont unanimes : tout le monde 
trouve Devil May Cry beau à pleurer (je rappelle à 
nos plus jeunes lecteurs que « to cry » signifie pleu- 
rer en anglais ; il y a plein de subtilités dans mes 
textes, attention), et nous nous sommes tous amu- 
sés comme des petits fous avec cette démo certes 
courte, mais ô combien riche en sensations. Les 
images présentes sur ces pages ne rendent qu'im- 
parfaitement justice à la beauté de DMC. Et puis, 
surtout, elles sont statiques et par définition, vous 
ne voyez rien bouger. Qu'importe, nous allons essayer 
de vous faire ressentir ce que nous avons vécu par 
la voie des mots. Après tout, c'est un peu pour ça 
que nous sommes payés. 


| que vous vous ferez un devoir de récupérer. 


Il est possible de maintenir un adversaire en l'air 
plusieurs secondes en lui tirant dessus. Jouissif ! 


| En disparaissant, les ennemis laissent derrière eux des âmes 


evil May Cry est beau. Je le dis et je le répète 

Æ comme une vieille dame édentée mais c'est vrai. 
Et je ne me lasse pas de ce constat réjouissant. Les 
décors, statiques, font penser à ceux de Resident Evil, 
par leur côté un peu sombre, torturé, et parce qu'on 
les présente sur des écrans fixes, selon des angles 
de caméra différents. Cette façon de faire déstabilise 
d'ailleurs un peu par moments, puisque les directions 
peuvent changer lorsque l'on passe d'un écran à un 
autre. Mon sens de l'orientation étant comparable à 
celui de Ryoga dans Ranma (c'est celui qui se perd 
tout le temps), j'avoue avoir tourné en rond quelque- 
fois mais rassurez-vous, même un handicapé de la 
boussole comme moi a réussi à s'en sortir, donc... 
L'ambiance gothique et légèrement glauque du jeu est 
servie par des décors ciselés avec amour. On à droit 
à de jolies statues ou des visages gravés dans la pier- 


L'araignée de lave, énorme, vous adresse la parole | 
d’une voix gutturale.… | 


re, des rais de lumière qui passent à travers des 
vitraux, des couloirs dallés de marbre sur lequel 
résonne le bruit de vos pas. La visite du château 
dans lequel vous vous trouvez pourrait presque être 
agréable s'il n'y rôdait pas toutes ces créatures 
$tranges dont nous allons parler plus loin. Le per- 
sonnage que vous incarnez, Dante, est accomps- 
jné au tout début du jeu par une jeune femme 
rabillée de cuir qui vous quitte immédiatement. Elle 
ait un bond de dix ou quinze mètres de hauteur (!] 
2t pénètre dans le château, à sa manière ! Vous, 
2lus prosaïquement, vous vous contentez d'escala- 
jer des marches jusqu'à l'entrée principale. 
“ambiance est calme, presque irréelle, avec le bruit 
ie la mer et les oiseaux qui volent doucement dans 
e ciel. L'exploration de la première salle, immense, 
3 l'intérieur du château, n'est perturbée que par 
‘écho de vos propres pas. Des joyaux d'un rouge 
sanglant sont disposés un peu partout et, naturel- 
ement, vous vous en emparez. Îls servent en fait à 
uvrir une première porte, qui vous donne accès à 
l'autres pièces. Les joyaux se révèlent d'une gran- 


La pierre, dans la bouche de cette statue, vous est 
offerte lorsque vous placez l'épée en son « sein ». 


de importance par la suite car ils commandent 
l'ouverture de nombreuses portes verrouillées. Vous 
en trouverez, notamment, en anéantissant vos 
adversaires, dont nous allons parler maintenant. 


ante est un personnage agile, capable d'effec- 
#7 tuer des bonds surprenants et armé d'une lour- 
de épée qu'il manie avec aisance. À distance, ses 
colts 45, qu'il utilise les deux bras tendus, font éga- 
lement des merveilles. Car, si la première dizaine de 
minutes d'exploration de Devil May Cry est plutôt 
tranquille, il n’en est rien dès que les ennemis se 
mettent en branle. Tous ces pantins désarticulés que 
vous avez vu par terre, reviennent soudainement à 
la vie, manipulés par une main invisible et par les fils 
tendus au-dessus d'eux, liens directs avec leur 
« Puppet Master ». Vous pouvez vous en débarras- 
ser de quelques coups d'épée ou, mieux, les envoyer 
en l'air d'un revers de votre lame puis les y mainte- 
nir pendant quelques secondes en les criblant de 
balles ! Effet garanti ! Vos pistolets fument et cra- 
chent la mort à chaque seconde qui passe. Plus loin, 
vous récupérerez même un fusil à canon scié que 
Dante tient d'une seule main et qu'il recharge comme 
Schwarzenegger dans Terminator 2, en le faisant 


dns fe mc fe 


BE il 


| Quelle est donc cette mystérieuse jeune femme 
| qui vous accompagne ? 


| La salle des joyaux, accompagnée d'une musique 
| à la Dead Can Dance. 


pivoter violemment. Le fusil est très utile contre les 
esprits volants armés de faux ou de cisailles, capables 
de traverser les murs et de vous surprendre à tout 
moment. Attendez qu'ils soient bien près de vous 
puis déchaînez l'enfer, comme dirait Maximus. 

Les mouvements du héros flingueur sont déliés, 
rapides. et possèdent juste ce qu'il faut d'exagé- 
ration pour que l'on se dise qu'on manipule un per- 
sonnage pas tout à fait comme les autres. Les héros 
de Resident Evil sont raides et plutôt difficiles à 
manier lorsqu'on les compare à Dante, beaucoup 
plus rapide et agile. Ge dernier peut en effet effec- 
tuer des bonds vers l'avant où l'arrière, des rou- 
lades sur les côtés, bondir sur un mur pour s'y 
appuyer et monter encore plus haut. C'est Yamakasi 
en jeu vidéo ! La caractéristique la plus frappante 
de Dante, peut-être, c'est sa grande classe. Ses 
déplacements aériens, son jeu de jambes, sa 
manière de tirer sur ses adversaires sans même 


Lorsqu'une porte s'ouvre, vous avez droit 
à un bel effet de fumée mystique. 


a PAR CHRIS } 


N'hésitez pas à tirer à bout portant sur les misérables 
bantins qui vous assaillent. 


DANTE... JAMAIS 
UN PERSONNAGE 
DE JEU N'AURA EU 

AUTANT LA CLASSE. 


les regarder, parfois, font de Devil May Cry un jeu 
de ( poseur », dans lequel on a l'impression d'avoir 
motion-capturé Kendy Ty. Comme le soulignait 
RaHaN, la vraie classe c'est de marcher tout le 
temps dans le jeu, et de ne pas courir. On se dépla- 
ce tranquille, on blaste pépère et on a l'impression 
d'être, le temps d'une partie, l'homme le plus cias- 
se du monde. Trop bien. 


BAFFE 

L a démo de Devil May Cry nous a fait forte impres- 

sion, c'est une certitude. Les ennemis, pantins 
ou esprits, vous assaillent sans répit et la langue de 
feu de votre fusil vient les caresser avec une violen- 
ce qui illumine l'écran. Il faut les voir voler sous l'im- 
pact et atterrin sonnés, quelques mêtres plus loin. 
On sent un souci du détail certain qui fait réellement 
plaisir. Comme, par exemple, l'effet de déformation, 
subtil, qui accompagne le sillage de votre épée lorsque 


Vous pouvez concentrer votre énergie pour que vos 
attaques fassent encore plus mal. 


vous frappez vos adversaires. La bande-son n'est pas 
non plus en reste, avec des musiques sourdes et pro- 
fondes, accompagnées parfois de chœurs agréables, 
dont les mélodies font penser à du Dead Can Dance. 
Dans le fond, Devil May Cry tient du beat-them all 
primaire auquel on a ajouté un indispensable côté 
exploration (il faut à tout prix récupérer certains objets 
pour résoudre quelques énigmes et continuer à avan- 
cer), mais dans le fond, il nous fait profiter d'une esthé- 
tique hors du commun (ex : murs qui bougent et 
semblent respirer), associée à une jouabilité vraiment 
plaisante. Ah, et puis j'allais oublier de vous dire : 
Dante peut concentrer son énergie et tirer des coups 
de feu plus puissants, habillés d'éclairs violets. || peut 
même, en libérant tous ses chakras, se transformer 
en une espèce de démon ailé capable d'anéantir en 
quelques secondes tous ses adversaires. À utiliser à 
bon escient.… On peut également espérer que le scé- 
nario soit soigné et permette de nous plonger vrai- 
ment corps et âme dans le jeu. N'oublions pas, en 
plus, que cette démo était tout ce qu'il y a de plus 
limitée, avec l'impossibilité d'accéder à toutes les 
armes et la présentation de deux sortes d'ennernis 
seulement (sans compter l'araignée de lave, énorme, 
tout à la fin, mais contre laquelle vous ne pouvez pas 
vous battre). De nombreux éléments restent encore 
dans l'ombre (quel est donc le rôle de la jeune femme, 
par exemple, et pourre--on l'incarner ?] et ils devraient, 
au final, rehausser encare l'intérêt de Devil May Cry. 
Le jeu est prévu pour cet été au Japon. Patience. 
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:-Shenmue | 


Du nouveau !- 


SUR CETTE SUITE TANT ATTENDUE 


NOUS SONT DÉJÀ PARVENUES. 
ALORS ÉVIDEMMENT, ON N'ALLAIT 
PAS SE PRIVER DE VOUS EN FAIRE 
PROFITER... BIEN AU CONTRAIRE, 
EN FAIT, J'ATTENDAIS MÊME 

LE MOINDRE PRÉTEXTE POUR 


VOUS PARLER À NOUVEAU 


h oui, je suis comme ça moi, vous savez, quand il 

s'agit de Shenmue.. Bref, après le topo d'il y a deux 
mois, qui vous faisait découvrir les nouveaux person- 
nages, les nouveaux lieux et nouvelles ambitions de 
Shenmue Il, voici enfin les premiers petits détails crous- 
tillants concernant les remaniements de gameplay. 
Une façon de se mettre l'eau à la bouche, mais aussi 
de calmer notre impatience si difficile à contenir ! Et 
puis, pour ne rien vous cacher, j'ai pas mal culpabilisé 
suite à l'événement du n°106. Oui, j'ai voulu vous don- 
ner tout de suite le plus de détails possibles, ce qui 
s'est soldé par un texte un brin trop long et un nombre 
de photos réduit. Mille excuses, frères du cute Shenmuiste, 
je ferai donc plus court ce mois-ci, histoire que vos yeux 
profitent d'un plus grand nombre de clichés ! D'ailleurs, 
j'enchaîne sans transition. 


RETOUR VERS LE FUTUR ) 


n drôle d'intertitre pour une première nouveauté 

dans le gameplay de la saga, qui fera sans aucun 
doute plaisir à pas mal de monde. Souvenez-vous de la 
gestion du temps du premier opus. Lorsqu'il était par 
exemple 10h et que vous aviez rendez-vous à 15h avec 
quelqu'un, il fallait tuer le temps en attendant. Il était 
ainsi possible d'aller dans la salle de jeu, de faire du 
shopping, de s'entraîner pour faire monter l'expérien- 
ce des coups spéciaux, etc. Mais pour ceux qui préfé- 
raient avancer dans le scénario, cela pouvait être un 
peu frustrant. Eh bien le gars Yu vous a entendu et a 
trouvé une solution : le « Waiting System » ! Grâce à 
lui, vous pourrez faire passer automatiquement le temps, 


1-* CS 
En bas de l'écran, vous remarquerez les trois types 
de conversations possibles. 


autant que vous le souhaitez, jusqu'à l'heure précise 
que vous aurez définie. Bien pratique. Cela dit, vous 
devrez tout de même vous forcer à tuer le temps à 
votre manière. Eh oui, car comme prévu, la gestion 
de votre argent aure un rôle bien plus important 
qu'avant. Ine-san n'est plus là, vous n'êtes plus assis- 
té et il va falloir les gagner ces précieuses thunes ! Je 
vous le disais il y a deux mois, les minijeux auront cette 
fois une véritable importance dans le gameplay, puisque 
c'est grâce à eux que vous remplirez votre porte-mon- 


L'épreuve du bras de fer, contre un gros balèze. 


Ren sera le deuxième personnage principal 
de ce second opus. 

naie ! Mais ce mois-ci, grâce aux nouvelles photos, 
on connaît enfin leur nature. Il y a d'abord les 
concours de bras de fer (comme dans Over the Top 
avec Stallone, quelle classe), durant lesquels vous 
devrez taper le plus rapidement possible sur les bou- 
tons de la manette. Viennent ensuite les épreuves 
de hasard, avec par exemple les jeux de dés, mais 
aussi une sorte de pachinko chinois. Pour arrondir 
le tout, vous pourrez même revendre les petites figu- 
rines de gacha-gacha que vous avez achetées dans 
les petites machines du premier épisode (l'une des 
utilités de la reprise de l'ancienne sauvegarde]. Si 
vous avez une collection complète (des personnages 
de Virtua Fighter par exemple), vous pourrez multi- 
plier vos gains ! D'après une rumeur non confirmée, 
vous pourrez même participer à des combats 
clandestins, comme dans un bon vieux film de notre 
ami Jean-Claude « aware » Van Damme. Hum, allez, 
on enchaîne. 


L'INFLUENCE ZELDA 


M ais les nouvelles photos nous dévoilent sur- 
tout quelques changements dans l'interface 
du jeu. On commence avec un petit détail sympa 
zoncernant les cartes. Cette fois, vous n'aurez pas 
à courir dans toute la ville pour trouver et vous réfé- 
er aux différents plans affichés dans la rue : il sera 
2ossible de vous faciliter la vie en achetant directe- 
nent un plan. Et au lieu de passer par le menu pour 
e consulter, comme c'était le cas dans Shenmue |, 
ous pourrez l'afficher continuellement (en trans- 
2arence sur toute la taille de l'écran où en bas à 
jJeuche). Au passage, si vous regardez bien les pho- 
205, vous vous rendrez compte que les lieux à visi- 
:er sont bien plus vastes que dans le premier 
ipisode. Voilà une bonne nouvelle ! Mais bon, ce 


KEIRIN. Village féeriquesituésunle haut diunemontagne, 
L'une des régions les'plüs-belles.delChine/d'aprèsYusuzuki 
himself Ryo rencohtreraicilamysterieuseShenbua 


Cd 
Regardez bien dans les items. 
que vous avait filé Nozomi à la fin du premier chapitre 


- SI S 


n'est qu'un ch'tit détail, passons au vrai changement. 
Comme dans ce bon vieux Zelda sur N64, les quatre 
boutons de la manette sont continuellement affichés 
en bas de l'écran. Au cours du jeu, selon la situa- 
tion, différents icones se grefferont à eux, vous lais- 
sant des choix dans vos actions. Ce principe, baptisé 
« Icon Selector », vous permettra ainsi d'orienter votre 
conversation avec les autres personnages. Excellent ! 
En sélectionnant l'icone en forme de bouche par 
exemple, vous poserez des questions concernant 
votre quête principale. L'icone « $ », quant à lui, fera 
apparaître une autre sélection vous permettant de 
parier de l'argent, de demander où et comment en 
trouver, de défier quelqu'un, etc. Nous n'avons pas 
encore eu vent de toutes les possibilités offertes par 
ce nouveau système (on nous en promet beaucoup), 
mais il est déjà certain qu'il rendra le gameplay plus 
varié et bien moins linéaire qu'avant... Voilà, vous 
savez tout. J'espère ne pas avoir été trop long ! En 
tout cas, profitez bien de ces nouvelles photos, soyez 
«aware » et tenez bon jusqu'aux prochaines news 
de Shenmue Il, dont je vous tiendrai informé coûte 
que coûte, dès que possible ! Et n'oubliez pas : « The 
Story Goes On... » LI! 


KOWLOON, Quartier malfamé de Hong-Kong surnommé 
«zone de non-droit ». Ryo y rencontrera Ren. 


. Il y a le petit porte-bonheur 


il 


LES 4 VILLES 
DEYSHENMUE.II 


HopWoiciün petit récapitulatif des différents 
endroits quéWous aürez le loisir de visiter dans 
les 5 chapitrésqui composent Shenmue Il. 
Comparésà la seule et uniquewille du pre- 
mièr chapitre @lest quandimême pas mal. 
Ebpuis les différentes zones sont bien plus 
grandes qu'avant ! 


FX FD] 


ABERDEEN. Ville lacustressousicontfôle anglais, 
tout près de Hong-Kong-Ryoÿirencontrera Joey. 


WAN:CMAlPetite villetchinoise abritant beaucoup de 
Japonais Ryoïdevrait y rencontrer Ko Shüei et Kun Fan Mes 
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‘La bergerie de Core 


V2 


CONTRAIREMENT À CE Ql 


PRÉTENDU WILLOW LE MOIS 
DERNIER, JE NE FAIS PAS DU TOUT 
DE BMX. PAR CONTRE, LUI, C'EST UN 
PRO DE LA PRESTIDIGITATION. IL EST 
CAPABLE DE FAIRE DISPARAÎTRE DES 
APPAREILS ÉLECTRONIQUES ET DES 
GUITARES AVEC SA SEULE PENSÉE. 
LE PROBLÈME, C'EST QU'APRÈS IL NE 
LES RETROUVE PLUS ! SI VOUS AVEZ 


UN CONSEIL À LUI DONNER, 


CENOVEZ LUI UN MAIL à 


vec l'avènement des consoles à tête nucléaire, je com- 

mencais à croire qu'il n'y avait plus de place pour les 
jeux qui ne se prennent pas au sérieux. Maintenant, la plu- 
part des productions donnent dans le photo-réalisme ou 
les effets spéciaux à outrance. Même le menu de démar- 
rage de la PS2 est looké high-tech pour bien nous faire 
comprendre qu'on est rentré dans le ( troisième monde ». 
Des fois, il ne faut pas trop se prendre la tête. Un jeu est 
un jeu et ce n'est pas parce qu'il ne donne pas dans « l'in- 
tello » qu'il n'est pas de son temps. Heureusement, Core 
Design n'a pas oublié que c'est dans l'originalité que l'an 
puise le succès. Les développeurs nous ont pondu un titre 
au genre complètement inédit. D'ici quelques mois, nous 
pourrons profiter d'une simulation de berger. En effet, tout 
comme Sheep, l'espèce de casse-tête sorti il y a plus de 
six mois, il faut apprendre à diriger son troupeau. Mais 
attention, ne vous méprenez pas, là où Sheep n'est qu'un 
petit jeu sans prétention, Herdy Gerdy est lui un authen- 
tique chef-d'œuvre en devenir capable de vous scotcher 
devant l'écran pendant longtemps. 


(0% FIÈVRE APHTEUSE ! )— 


our vous expliquer le contexte du jeu, rien de tel que 

faire un « pitch » comme dirait Thierry Ardisson. 
L'intro du jeu explique que le monde dans lequel on évo- 
lue fut créé par sept maîtres bergers, dans lequel ils 
introduisirent différentes espèces animales et huma- 
noïdes. Des tournois de bergers furent alors organisés 
tous les quatre ans pour choisir celui qui allait diriger ce 
microcosme. Le premier gagnant fut Zadorf, disciple 
des maîtres, qui se rebelle et se transforma en dicta- 
teur par la suite, profitant des pouvoirs que lui conférait 
le « gland de la vie » (sic), objet magique que l'on don- 
nait au vainqueur pour truquer la compétition et gagner 
à tous les coups. À la veille de l'un de ces tournois, le 
peuple mit tous ses espoirs sur un berger qui déplaçait 
les troupeaux comme Willow aimerait manier son skate- 
board. Seulement voilà, Zardof, en bon fourbe super- 
vilain, lui jeta un sort de sommeil qui l'empêcha d'y 


Chaque endroit a sa propre végétation 
et son propre climat. 


participer. || ne resta que la progéniture du challen- 
gen Gerdy donc, pour vaincre le bad boy des bergers. 
Le problème, c'est que Gerdy était un peu une tanche 
en matière de bergerie. Son truc, c'était la bouffe et 
les gonzesses, alors se voir tout d'un coup propulser 
en sauveur de son peuple, c'était pas évident à gérer. 
l a fallu qu'il s'entraîne sec pour éviter de perdre la 
face. Et c'est là que l'on entre en scène. 


oici à peu près le scénario. Dans l'absolu, le gamne- 
Vs paraît simpliste, mais le système est plutôt 
omplexe. Les développeurs sont en train de recréer 
‘out un écosystème où chaque espèce animale a un 
ôle et une personnalité propres. En sachant qu'il y 
aura une trentaine de races aux caractéristiques phy- 
siques et comportementales différentes, mais à la fois 
-omplémentaires, il y a du pain sur la planche pour 
ipprendre à les maîtriser. À cela, il convient d'ajouter 
jue l'univers est composé de plusieurs îles aux dimen- 
ions gigantesques. Pour finir un niveau, il va falloir 
accrocher et apprendre beaucoup sur chacune des 
iêtes. Par exemple, sur les quatre races connues à 
:e jour, on sait que les Dupes sont des petites bes- 
ioles plutôt faibles d'esprit qui sont effrayées par Gerdy 
nais qui ignorent le reste du monde. Les Gromps, en 
evanche, sont de gros monstres qui bouffent les 
Jupes par poignées, ne craignent pas Gerdy mais 
létestent l'eau. Les Grimps ont tendance à tout sac- 
ager autour d'eux et en particulier les Gromps. Reste 
25 Bleeps que l'on peut comparer à des Lemmings 
uant à leur Q.I,, car ils se fichent de tout et peuvent 
e jeter d'une falaise sans aucun remords ! 


CREUTZFELTD-JAcOo8 
FREE ! 


Certaines espèces ne répondent pas 
aux ordres d'Herdy ! 


_UN VÉRITABLE ÉCOSYSTÈME 
NUMÉRIQUE AU STYLE CARTOON, 
À LA PORTÉE DE TOUS ! 


LA CHÈVRE ET 
CHOU EN 3D ! 


V:: avez suivi ? Bravo, c'était pas évident avec 
tous ces noms | Maintenant imaginons la situa- 
tion suivante : || faut emmener des Dupes d'un côté de 
la carte alors qu'une rivière sépare le tout. On peut 
envoyer ces derniers dans l'eau puisqu'ils flottent, le 
courant se chargera de les amener à bon port. En plus, 
comme les Grimps redoutent la flotte, an est sûr que 
les autres arriveront sains et saufs. Mais rassurez-vous, 
on n'est pas devant un casse-tête banal. Pour chaque 
situation, la map est si grande et les environnements 
si riches qu'il y a des dizaines de manières de parvenir 
à son but. Par exemple, pour la situation donnée pré- 
cédemment, on peut aussi envoyer des Grimps vers 
les Gromps (!) qui les distrairont pendant que les Dupes 
en profiteront pour passer. Ou encore, à l'aide de son 
bâton de berger magique, on peut les appeler pour les 
attirer à l'endroit voulu (même si on risque aussi de 
faire venir d'autres prédateurs qui savent que le bruit 
de cloche qu'il génère est synonyme de bouffe]. C'est 
très complexe ! L'aspect graphique n'est pas en reste. 
D'anciens dessinateurs de Disney et Warner se sont 
unis à Core pour créer les univers. Le résultat est 
proche du cartoon en 3D tant par le look des person- 
nages que par leurs différentes animations. 
En résumé, on se retrouve devant un jeu d'aventu- 
re/puzzle/stratégie, graphiquement imparable, à l'en- 
vironnement riche et hyper-varié, qui prend les joueurs 
pour des gens intelligents. Quaip, si les développeurs 
tiennent leurs promesses, pas de doute : on va enco- 
re en entendre parler ! 


JOYEUSES 
PÂQUES ! 


Ouire le fait de devoir apprendre à guider les 
animaux, Herdy doit aussi ramasser des 
cloches tout au long du jeu. En cumulant 
toutes les cloches de chaque niveau, il obtient 
des pouvoirs magiques. Le problème, c'est 
que quelques-unes nécessitent l'utilisation de 
soris que l'on apprend plus loin dans le jeu. Il 
faudra donc refaire certaines parties du mon- 
de plusieurs fois pour le compléter à 100 % ! 


Voilà les fameuses cloches indispensables pour obtenir 
des sorts ! 


PAR ANGEL 


MONKEM DSLAND. 


LUCASARTS / UBi SOFT | 1 
PLAYSTATION 2 | { 
Été 2001 W 


Escape From 
 Guybrush Threepwood sur PS2 L- 


S'IL Y À BIEN.DES JEUX QUI D epuis le temps que je l'attendais, la nouvelle a 


enfin été officialisée : LucasArts va faire la conver- 
ONT MARQUÉ MON ESPRIT, sion d'Escape From Monkey Island sur PS2. Pour ceux 
| qui ne suivent pas les aventures de Guybrush, je 
CE SONT LES BONS VIEUX TITRES rappelle que la saga des Monkey Island est légendai- 
re à travers la planète. Dès le premier épisode sorti 
D'AVENTURE DE LUCASARTS. en 1990, les péripéties de Mister Threepwood, 
apprenti pirate complètement idiot, ont conquis un 
POUR MOI, ILS FONT PARTIE grand nombre de fans. Après deux opus supplémen- 
taires puis de longues années de silence, Monkey 
DES PLUS GRANDS SOFTS Island revient dans un quatrième volet (sorti il y a déjà 
| plusieurs mois sur PC] et arrive donc sur PS2. Mine 
DE TOUS LES TEMPS. INCROYABLE ! de rien, il s'agit d'une première, car jamais un jeu 
d'aventure « made in LucasArts » n'avait été adapté 
UN DE CES TITRES ARRIVE SUR PS2. sur console {à part Monkey Island 1 sur le très = 3 Ron. Le 
inutile Sega CD, et Loom sur NEC CD). Ce n'est Les décors sont magnifiques. Regardez un peu le niveau 
Lo Le ns £ 4 ie de détails de cette scène ! 
pas très étonnant si l'on considère le fait que, jusqu'à 
très récemment, on y jouait à la souris et au clavier. 


La jouabilité au paddle en aurait forcément pris un / GUYBRUSH \ 
coup. Cependant, grâce au nouveau système de jeu Ke EST DE RETOUR Î JF 
« LUA » (une variante de celui de Grim Fandango x "À 

sur PC pour les connaisseurs), le jeu est à présent ans ce nouvel épisode, Guybrush a enfin épousé 
parfaitement adapté à la manette et on s'y retrouve Elaine Marley, gouverneur de l'île de Mêlée. À leur 
sans problème retour de voyage de noces, ils s'aperçoivent qu'ils ont 


été déclarés morts et qu'un étrange investisseur aus- 
tralien s'est emparé des propriétés de l'île en battant 
tous les habitants au défi d'insultes {le sport local chez 
les pirates des Caraïbes). À partir de là, débute toute 
une histoire complètement loufoque et hilarante que je 
ne vais pas vous raconter, autrement je flingue tout le 
jeu. Sachez tout de même que le scénario fait honneur 
à la série. L'humour omniprésent, est quasiment la base 
du jeu. Les dialogues sont réellement à se tordre de rire. 
Guybrush reste l'antihéros par excellence, déclaré par 
les trois-quarts des Caraïbes comme le pirate le plus 
minable de tous les temps. Il doit par ailleurs se frayer 
un chemin dans l'univers caricatural des corsaires. 
L'ensemble du jeu est parsemé de petits détails, de réfé- 
ù rences à de nombreux films (par exemple Jason et les 

Ce dessin correspond au restaurant hawaïen qu See Argonautes lorsque Guybrush sera amené à faire la 
HE connaissance d'une tête de proue parlante, à part qu'ici 

elle est super-vuigaire), à d'autres jeux (à un moment, il 

Cela peut paraître stupide, faudra s'exercer au Monkey Kombat (parodie de Mortal 
mais les marionnettes seront bien utiles ! Kombat] et à certaines chaînes de magasins comme 
le Planet Hallywood qui devient ici Planet Threepwood. 


ON SE SENT 
VIEUX ! 


Plus dedix ans séparent le premier épisode de 
ce dernier volet des Monkey Island. C'est en 
voyantles screenshots représentant le même 
endroit que l'on se rend compte du véritable 
fossé technologique qu'il y'arentre ls deux ver- 
sions loutefois, ce n'est pas parce que c'est 
moins beau.que c'est moins réussi. D'ailleurs, 
parmilénorme communauté de fans de la 
saga, beaucoup (dont Trazom et moi) 
préfèrent les deux premiers jeux sortis en 90'et 
en 91.Mais bon, il faut vivre avec son temps. 


Le style de jeu reste dans la plus pure tradition des jeux 
d'aventure LucasArts. C'est-à-dire que pour chaque 
énigme, il n'y a qu'un seul moyen de la résoudre 
Cependant, il faut savoir que la solution est souvent 
complètement tordue. || peut s'agir de tout et n'importe 
quoi, et comme les anachronismes volontaires sont 
fréquents, les situations peuvent devenir complètement 
absurdes. Pour obtenir des renseignements sur un 
personnage qui porte une prothèse nasale, il faut com- 
prendre le système de classement d'archive d'un chim- 
panzé ! De même pour creuser un trou, il faudra 
apprendre à manier des marionnettes. Oui, vous avez 
bien lu. Effectivement, sur le papier, il semble qu'il n'y 
aït aucune logique, mais une fois que l'on joue, on s'aper- 
çoit que cela a toujours un sens. Généralement, on est 
plus où mains guidé par les différents dialogues avec 
les autres personnages sans que cela soit dirigiste. 
Pourtant, il n'y a aucune linéarité car les énigmes sont 
nombreuses et se chevauchent. Si on est bloqué quelque 
part, on peut parfaitement se concentrer sur une autre 
partie du jeu. En tout, il y a quatre îles à visiter, cha- 
cune étant complètement différente de l'autre. Mélée 
est lle des pirates par excellence, Jumbalaya est en 
revanche une zone touristique. Quant à l'le des Singes. 
je vous laisse la découvrir ! 


‘intérêt de ce nouvel opus tient aussi du fait que 

= pour la première fois, il est en 3D. Je sais, cela 
peut paraître bête, mais lorsque l'on s'est habitué à 
faire les trois précédents en bonne vieille 20, cela fait 
bizarre. Il faut aussi préciser (et c'est un bon point pour 
n'importe quel fan de la série) que les clins d'œil aux 
anciens épisodes sont nombreux. En gros, on rencontre 


Ce que l'on ne voit bas, c'est que le bateau est rose. | 
Du coup, Guybrush est dégoûté ! | 


| « Utiliser le canard ». La résolution d'énigmes 
est toujours hautement intellectuelle. 


à peu près tous les personnages, plus les nouveaux. 
Murray le crâne, Stan le vendeur, Meathook, Lady 
Vaudou et tous les autres (y compris l'infâme zombie 
pirate Lechuck, éternel rival de Guybrush ! M... je ne 
voulais pas le dire) qui sont tous super-attachants. 
Cette suite est idéale pour les fans, mais les néophytes 
trouveront peut-être que le style du : « un problème- 
une solution » a vieilli, ce qui à mon avis n'est pas du 
tout le cas. De plus, la force du titre vient du délire 
vraiment différent de tout ce que l'on trauve actuelle- 
ment. C'est de loin le jeu le plus drôle de l'année. Au 
vu de ces photos tirées de la version PS2, il s'agit d'une 
conversion parfaite de la mouture PC. Graphiquement, 
on retrouve le style très particulier de la série, et 
esthétiquement, c'est incontestablement superbe ! 
Les cinématiques sont de très bonne facture et 
s'intègrent parfaitement au scénario. Bref, Escape 
From Monkey Island ne sers peut-être pas le jeu du 
siècle, mais il a toutes les qualités pour faire passer 
de très bons moments. C'est beau, c'est drôle, le 
système de jeu est bien pensé, les énigmes sont 
souvent fabuleuses. Je ne sais pas pour vous, mais 
pour moi, vu les temps qui courent, je n'en demande 


pas plus ! 
{ 
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CRASH BANDICOON 


ÉDITEUR : À DÉTERMINER 
MACHINE: : PLAYSTATION: 2 
DISPO. EUROPE : AUTOMNE 2001 


Der 8 REA 
Crash tente de remporter le Camel Trophy ! 


| CRASHEST DEVENU, 


PAR LE BIAIS DE TROIS ÉPISODES, 

LE HÉROS FÉTICHE DE LA PSONE. 

LE RETROUVER DANS DE NOUVELLES 
AVENTURES POUR LA PS2 

NE CONSTITUE DONC PAS 

UNE SURPRISE EN SOI. CEPENDANT, 
LE TITRE DEVRAIT CONNAÎTRE 

UN NIVEAU D'EXCELLENCE 


PLUS HIMALAYEN SUR LA 128 BITS 


‘est Naughty Dog qui avait donné naissance à 

l'odyssée burlesque du marsupial le plus « relou » 
des jeux vidéo. Pour la conception de ce dernier opus, 
intitulé Crash Bandicoot The Wrath of Cortex (la colè- 
re de Cortex), la tâche incombera cette fois-ci à 
Travellers Tales, firme bien connue pour ses divers jeux 
de plate-forme sur Saturn (la super-défunte console 
32 bits de Sega !] et sur PSone. Fort de ses précé- 
dentes productions en la matière, la maison anglaise 


Crash se livre aux occupations « casse-cou » du Baron Noir. 


compte cependant s'inspirer de l'atmosphère des pre- 
miers volets, tout en apportant sa touche personnelle 
via de petites innovations dont les joueurs devraient en 
apprécier la teneur Autrement, concernant le scéna- 
rio, l'histoire reste dans la parfaite continuité du troi- 
sième épisode : Uka Uka et le Dr. Cortex décident de 
s'unir pour anéantir Crash, en utilisant la puissance 
incommensurable et surfaite des quatre éléments (Feu, 
Eau, Vent, Terre). Soit deux boss à maltraiter pour une 
durée de vie que l'on nous promet plutôt longue ! 


our l'instant, le soft en est à 20 % de son déve- 
loppement, mais augure déjà du meilleur. En tout, 
c'est une trentaine de niveaux qui devraient vous occuper 
aux « commandes » de votre créature hystérique. On 
retrouvera ainsi les attaques classiques de Crash dont 
la désormais célèbre et désopilante toupie. Sinon, les 


Des niveaux utilisent des vues « de côté » plus classiques. 


Quand les ennemis ne sont pas là, les marsupiaux 
dansent ! 


arties se dérouleront encore avec des vues de camé- 
3 imposées, qui switcheront automatiquement selon 
1 position de votre personnage dans le décor. Ainsi, 
: actions pourront s'effectuer de facon plus clas- 
ique via un scrolling horizontal ou basculer en mode 
ertical à la Tomb Raider. Malheureusement, il ne 
era toujours pas envisageable de revenir librement 
ur ses pas, du fait du défilement automatique des 
écors qui ne progressera que vers l'avant. En 
autres termes, les habitués de la série ne perdront 
as leurs marques et se sentiront plutôt en terrain 
anquis. 


haque suite promet toujours quelques belles 

améliorations sans lesquelles elle serait veine 
: sans intérêt. Pour Crash quatrième du nom (sans 
ampter CTR et Crash Bash), c'est l'apparition d'une 
iultitude d'engins mécaniques à piloter qui boule- 
:rsera vos bonnes vieilles habitudes. En effet, le soft 
jus permettra de conduire selon les circonstances 
1 moment une jeep flambant neuve ou encore un 
écha inspiré par le film Aliens ! Plus que jamais, 
s parties garantiront un gameplay sans cesse 
nouvelé avec des phases riches en situations. Par 
‘emple, Crash devra survoler, à bord d'un ULM 
1provisé, un champ kolkhozien en toute quiétude, 
averser la mer sur le dos d'une tortue, sortir indem- 
> d'un canyon truffé d'armes anti-aériennes ou tout 
nplement récolter des pommes... Bref, des tonnes 
? challenges qui vous feront tourner la tête et qui 
us permettront une progression nomlinéaire. De 
15, il sera dorénavant possible d'incarner, en sus 
: Crash Bandicoot, la douce Cocoa et sa crinière 


blonde. À l'instar du maersupial frappadingue, elle 
jouira de nouveaux mouvements censés enrichir la 
prise en main d'actions plus fournies. Un Crash 4 
enfin plus technique et moins simpliste ? C'est 
peut-être pour bientôt. 


première vue, Crash Bandicoot The Wrath of 

Cortex ressemble étonnamment aux précédentes 
moutures PSone avec toutefois une résolution de l'ima- 
ge plus fine sur PS2. Mais si l'on s'attarde un peu 
plus sur les graphismes du jeu, on remarquera un 
travail également plus subtil en ce qui concerne la 
qualité des textures et les effets de lumière. La modé- 
lisation des protagonistes et des véhicules s'avère 
aussi plus complexe, avec une mention particulière 
pour les postures et les nombreuses expressions 
faciales de Crash. L'orientation esthétique restera 
toujours du côté des « cartoons » pour l'inspiration, 
et séduira une fois de plus les tout-petits par son 
incontestable charisme. S'il est vrai qu'au départ la 
passation de pouvoirs aux créatifs de Traveller's Tales 
ne nous avait pas trop emballés, les premiers clichés 
du soft nous ont toutefois vite ôté les pires craintes. 
l'est même fort probable que l'on soit agréablement 
surpris du résultat final, pour peu que l'on soit patient. 
Prévu pour l'automne 2001, espérons que CBWC 
saura juguler convenablement notre frénésie vidéo- 
ludique en nous soumettant un titre aux propriétés 
fécondes sortant des sentiers battus des opus pré- 
cédents. Dans l'ensemble, nous demeurons tout de 
même très confiants | 


On ne pourra pas passer outre l’habituelle chasse 
aux pommes ! 


TRAVELLER'S TALES 


Traveller's Tales fait figure de vieux renard'de 
l'édition vidéo-ludique puisqu'il a pu déve- Bi 
lopper toute une flopée de jeux depuis l'ap- 
parition des premières consoles 16 bits: De la: 
Super Nintendo, la Megadrive et la Saturn en 
passant par la N64 et la PSone/l'éditeur an- 
L. glais'si est spécialisé c dans les softs dédiés aux: 
lenfants. Basé à Manchester, on lui doit des: | 
Que tels que A Bugs Life (1998), Rascal (1998), 


3D (1996) où Toy Sto 2 
mment, la firme s'est 


l'ombre pour goûte: 
tieux. Les 


Les canyons sont inhospitaliers depuis 
Independance Day ! 


-— PAR KENDY 


ACHINE : PLAYSTATION 2 
S E : JuiN 2001 


Gif 


: Cryo sort de l'ombre - 


DANS LA VIE, IL FAUT FAIRE PREUVE 


D'OPTIMISME, ÉMETTRE SANS ARRÊT 
DES ONDES POSITIVES. QUI AURAIT 
CRU QU'UN JOUR CRYO POURRAIT 
DONNER NAISSANCE À UN JEU, UN 
VRAI, UN TRUC QUI SE JOUE AVEC 
PLUSIEURS DOIGTS. TOUT ARRIVE, 


IL SUFFIT DE SE RÉVEILLER (D'ÊTRE 


AWARE, QUOI) ET LÀ, TU PEUX 


A 


CC” n'a pas une super-réputation auprès des 
joueurs. Sur console, jusqu'à présent, la boîte de 
Philippe Ulrich n'a donné naissance qu'à des produc- 
tions pseudo ludo-éducatives pas franchement enthou- 
siasmantes (Chine, Égypte, Aztec, Versailles.…] ou alors 
- n'ayons pas peur des mots - à de grosses daubasses 
{Pax Corpus, Astérix, Le Gardien des Ténèbres). À l'ins- 
tar de Devil Inside (qui aurait pu sortir sur Dreamcast, 
mais c'est une autre histoire), Gift fait presque figure 
d'intrus dans la ludothèque de l'éditeur français. OK, 
sur ce coup-là j'avoue, je suis particulièrement ironique, 
voire méchant, mais que voulez-vous, on ne se refait 
pas. Ce jeu de plate-forme/réflexion 100 % français 
avait en effet créé la surprise lors de sa sortie en 
novembre dernier sur PC. On ne peut donc que se 
réjouir de son arrivée sur l'Emochionne Engine. À moins 
que les joueurs PC aient des goûts de chiotte. Je décon- 
neuuu | 


{ 


—_— s 
UN BACKGROUND \ 
UN PEU SPÉCIAL / 


A vant de rentrer dans le vif du sujet, il faut préci- 
ser que Cryo a su s'entourer pour une fois de 
gens compétents. Gift, c'est tout d'abord l'histoire d'une 
rencontre entre Philippe Ulrich et une jeune équipe de 
développement française : Eko. Le studio a réussi à 
séduire le Big Boss de Cryo grâce à un moteur 3D mai- 
son, très performant, et dont nous dévoilons les carac- 
téristiques un peu plus loin. À partir de là, Ulrich décide 
de contacter l'une des figures emblématiques de la 


bande dessinée française, Régis Loisel (La quête de 
l'oiseau du temps), afin de créer une mascotte qui sera 
le personnage principal de Gift. Au final, Loisel prendra 
en charge tout le design des créatures du jeu, story- 
bordera les cinématiques et opérera même une refon- 
te en profondeur du scénario en collaboration avec 
Philippe Ulrich himself ! Une phase préparatoire qui a 
duré plus d'un an ! Les développeurs d'Eko, quant à 
eux, se sont occupés de la conception des décors et 
de l'architecture des niveaux. Le développement de la 
version PC a mobilisé un trentaine de personnes durant 
trois ans, le portage PlayStation 2, lui, a pris environ 
6 mois et occupé à plein temps une équipe réduite de 
six programmeurs. Voilà pour le petit flashback. Gift 
c'est donc l'histoire d'une petite créature rouge qui 
bosse comme domestique-bouffon dans une agence 
un peu spéciale dont la vocation est de fournir des per- 
sonnages aux jeux vidéo, un peu comme une agence 
d'acteurs. Ne cherchez pas à comprendre. Un jour, au 
service Test, un jeu épuise mystérieusement tous les 
héros chargés de libérer la princesse Lolita Globo. 
Acculé, dos au mur, la directrice de la boîte cherche 


Lors des sauts, compte tenu 
des ombres portées, pas 
de rond pour se repérer, 

mais une croix sur le sol ! 

Pratique. | 


En déposant cette 
traînée de poudre 
et en l’enflammant, 
vous pourrez faire 
brûler la porte. 


LES SPÉCIFICITÉS DE LA VERSION 
PLAYSTATION 2 


Contrairement à la mouture PC, Gift PS2 propo- 
sera 11 niveaux, soit un niveau de plus ! Les dé- 
veloppeurs ont d'autre partentièrement retravaillé 


la mise en scène des'einématiques afin de les 
rendre plus dynamiques Le système de caméra 
a également étél@piimisé Désormais, le joueur 
peutlocker un énnemi comMme dans Zelda en 
maintenant la fouche'R2: Lañouche RI, quant à 
elle, permet de récentrenla caméra dans la bon- 
ne direction. Inutile de dire que Giftestbeaucoup 


Le système de lock est directement inspiré de celui 
de Zelda. On ne va pas se plaindre ! 


UNS 


-n volontaire dans son stock de personnages de jeu 
2our enquêter sur ce phénomène inexpliqué. Comme 
zout le monde se dégonfle, la matrone n'a plus qu'une 
alternative : engager de force la pauvre Gift. Dès 
ors, son objectif sera d'affronter l'Ombre Noire et 
?rofonde des Sombres Obscurités de la Nuit, afin de 
“amener à l'héroïne, qui se prend pour Blanche-\eige, 
sept nains de jardin ! Ouha ! Trop délire ! 


[UN PRINCIPE LUDIQUE \ 
ORIGINAL / 


de rm + 
E n fait, tout le gameplay de Gift est basé sur l'op- 

position de l'ombre et de la lumière. Au cours de 
otre aventure, vous allez être opposé à deux types 
le créatures : des bestioles naires qui vivent dans 
a lumière et des bestioles blanches qui, elles, évo- 
uent dans la pénombre. Le principe de base est 
simple : pour détruire les créatures noires, vous 
levrez créer des zones d'ombre, les blanches au 
contraire partiront en fumée dès lors que vous les 


plus maniable au pad analogique Woilä, vous 
savez tout. On finira par deux pelitsscoëps pas 
piqués des hannetons : PhilibpeMültieh bosse 
actuellement avec Ex Machina suflladaptation 
télévisuelle de Gift Au programme, 246pisodes 
de 24 minutes entièrement réalisés enimages 
de synthèse. Why not. Enfin, le prochain fitre Eko 
sera dédié au célèbre pivert Woodywoodl 
Pecker. La suite de Gift fait égalementpartietaes. 
projets du jeune studio français: 


exposerez à la lumière. Une idée astucieuse déclinée 
de façon de plus en plus complexe au fil des niveaux. 
Gift fait donc plus appel à la réflexion qu'aux réflexes. 
ll s'agit essentiellement de résoudre des puzzles en 
déclenchant des mécanismes. Par exemple, dans l'un 
des niveaux, vous serez amené à pousser un énor- 
me bloc de pierre pour créer des zones d'ombre et 
ainsi progresser en toute sécurité dans une pièce 
lumineuse envahie de créatures noires. Étant donné 
que le moteur 3D génère des ombres portées en 
temps réel, vous devrez composer avec les sources 
lumineuses pour vous protéger efficacement. 
Bien vu. 


FOLLE LA GUËPE ! } 


re) our évoluer dans les niveaux, Gift dispose égale- 
ment d'un bâton magique. En touchant des bornes 
de différentes couleurs, cette arme acquiert des pou- 
voirs : vous pourrez ainsi générer de la lumière, de 
l'ombre, un souffle glacial ou encore déposer de la 
poudre puis l'enflammer pour consumer certains obs- 
tacles en bois. Toujours plus malin, il est possible de 
combiner le pouvoir du feu et celui du froid afin de 
créer un choc thermique et ainsi faire exploser en 
morceaux une porte en métal. Autre trouvaille, le Tir 
Ombre. En passant en vue « snipe », Gift a la possi- 
bilité de tirer sur l'ombre d'un ennemi pour l'immobi- 
liser mais également sur l'ombre d'un piège pour 
l'empêcher de se déclencher ! Sinon, Gift peut utiliser 
des petites bestioles ressemblant à des tortues pour 
attirer l'attention des ennemis ou plus classiquement 
déclencher certains mécanismes. Bref, le jeu est truf- 
fé de bonnes idées. L'un des principaux objectifs pour 


Gift bénéficie d'une réalisation graphique très correcte 
mais pas franchement spectaculaire. 


les développeurs d'Eko était vraiment de varier au 
maximum la progression dans le jeu. À première vue | 
ça semble plutôt réussi. | 


( WAIT & SEE. 


ES = 


l'reste encore un petit mois au jeune studio fran- 

cais pour peaufiner ce rejeton 128 bits. À ce stade 
du développement, le bilan reste positif même si l'on 
ne retrouve pas la même qualité graphique que sur 
PC. La définition est nettement moins flashy. Si vous 
voulez tout savoir, l'aspect visuel de Gift divise les 
membres de la rédaction. Les plus sévères n'ont pas | 
hésité à évoquer la N64. Sans pitié, les gars ! Sinon, 
à l'heure où nous écrivons ces lignes, deux dévelop- 
peurs luttent jour et nuit pour obtenir un frame-rate 
décent, la gestion des ombres étant particulièrement 
gourmande en temps machine. Il leur reste une peti- 
te trentaine de jours pour atteindre leur but, moi j'dis 
que c'est jouable. 


| Ces bestioles permettent à Gift d'attirer l'attention 
| de certains ennemis. 


PAR WIL10OV) a 


NE IN THE DARK 


INFOGRAMES 
DREAMCAST 
EF Mai 2001 


- Alone in 


‘The New Nighimare- 


N OUS AVONS DÉJÀ PARLÉES 


D'ALONE 4 LE MOIS DERNIER, 


AVEC LA VERSION PSONE. EH BIEN 


LES CHOSES SE PRÉCISENT 


ET NOUS AVONS PU CE MOIS-CI, 


EN EXCLUSIVITÉ, NOUS ESSAYER 


AU JEU SUR DREAMCAST. 


UNE EXPÉRIENCE ASSEZ 


CONCLUANTE, MA FOI, 


ET QUE NOUS VOUS FAISONS 


PARTAGER SUR CES DE GES ! 


appelons brièvement la trame de ce « Alone » ver- 
R sion « New Nightmare ». Vous incarnez au choix 
Edward Carnby, un détective, au bien Aline Cedrac, une 
ethnologue. Ces deux personnages n'ont a priori rien 
à voir et leurs destinées devraient être distinctes. 
Pourtant, ils se retrouvent tous les deux sur l'île qui 
sert de décor à Alone 4, Shadow Island. Edward s'y 
rend car il désire tirer au clair le meurtre de l'un de 
ses amis, Charles Fiske. Aline, elle, a été appelée pour 
essayer de traduire des tablettes anciennes et mysté- 
rieuses, qui recèlent apparemment un ténébreux secret. 
lis font tous deux le voyage en avion mais un accident 
survient et ils sont obligés de sauter en parachute. 
Aline tombe sur le toit d'un vaste manoir Edward, lui, 
se perd dans ses environs proches. 


SCÉNARIOS PARALLÈLES 
Cour AVENTURE 


\ 


COMMUNE) 


| 
Vous pouvez incarner au choix le détective ou l'eth- 


nologue. Leurs aventures respectives sont diffé- 
rentes mais elles se recoupent évidemment en partie 
puisqu'Edward et Aline évoluent dans le même envi- 


| 


ronnement. Ils peuvent communiquer grâce à leurs 
talkies-walkies et se croiseront même plusieurs fois 
en cours de jeu. Respectant les règles fondamen- 
tales de ce genre bien particulier qu'est le survival 
horror, Alone 4 repose essentiellement sur deux 
qualités essentielles : l'ambiance, évidemment, mais 
aussi la qualité de l'intrigue. À cet égard, les docu- 
ments que vous allez découvrir dans le jeu sont nom- 
breux et détaillés. Il y a d’ailleurs parfois tellement 
de pages à lire que ca en devient presque décou- 


Edward Carnby s'apprête à affronter de redoutables 
dangers. Il en a la carrure. 


rageant. Je vais éviter de vous dévoiler les pans 
les plus obscurs et les plus mystérieux du scéna- 
rio pour vous signaler tout simplement qu'Alone 4 
met en scène une sombre histoire de famille et 
de trahison. Un homme assoiffé de pouvoir et 
aveuglé par sa propre démence réveille des forces 
monstrueuses, liées à une tribu indienne sécu- 
laire : les Abkanis. Vous trouverez des âmes cha- 
ritables prêtes à vous aider pendant le jeu, mais 
elles sont peu nombreuses. De plus, faites atten- 
tion, car entre l'être et le paraître, les gens ne 
sont pas toujours ce que l'on croit. Et puis, évi- 
demment, il y a ces créatures de la nuit qui vivent 
dans l'ombre et semblent se nourrir des ténèbres. 
Vous les entendrez d'abord souvent, avant de les 
voir, alors qu'elles poussent des cris aigus et 
effrayants. L'ambiance sonore est particulière- 
ment soignée de ce côté-là. Lorsque vous vous 
retrouverez nez à nez avec un monstre, n'ayez 
pas nécessairement le réflexe de sortir votre 
arme. Dans certains cas, votre lampe-torche sera 
votre meilleure alliée. 


Les chiens attachés ne le restent évidemment 
bas très longtemps. 


LUMIÈRE 
ARME 


( Où LA 
EST UNE 


La grande originalité d'Alone 4, c'est la gestion de la lumiè- 
re. Dans le jeu, tout se passe la nuit, et vous êtes plon- 
gé dans les ténèbres. Résultat : votre lampe, que vous 
portez constamment, est un élément-clé du jeu. Son fais- 
ceau lumineux a fait l'objet d'un grand soin et sa gestion 
est quasi-parfaite. La lumière troue l'obscurité avec réa- 
lisme et on se surprend à braquer son faisceau en tous 
sens au moindre bruit un peu suspect. Notez que cela 
peut se révéler bien utile car certaines créatures fuient 
devant la lumière et ne vous attaquent pas. On remarque 
tout particulièrement cela au début de l'aventure, lors- 
qu'on joue avec Aline. 

Nous étions déjà impressionnés par la qualité graphique 
de la version PSone, et nous le sommes évidemment 
davantage encore à la vue de la mouture Dreamcast. 
Bénéficiant d'une meilleure résolution et de davantage de 
détails, Alone 4 fait dans l'artistique de grand talent. 
Lorsque le jeu a tourné dans la salle des tests, ceux qui 
passaient à côté de moi et jetaient un coup d'œil sur ma 
jolie petite télé 16/9 ne pouvaient pas s'empêcher d'ad- 
mirer les graphismes et de dire que c'était vraiment joli. 
Cest rendre là un hommage mérité au travail des dizaines 
de personnes qui se sont investies sur ce jeu. Du côté 
des ennemis, les inévitables chiens aux crocs apparents 
répondent présents, ainsi que les zombies et quelques 
autres créatures, tout de même plus « originales » (et dif- 
ficilement définissables ; nous vous les montrerons en 
photos lors du test). Pour les armes, on a droit à l'artillerie 
de circonstance (pistolet, fusil, lance-grenades, etc.) mais 
également à des engins moins conventionnels, comme la 
torche à plasma (qui délivre une langue de feu mortelle) 
ou les armes basées sur la ( lumière », comme le pho- 
topulseur. Notez que certaines armes ne peuvent être uti- 


lisées que par l'un ou l'autre des personnages. Beau, 
Alone 4 l'est indiscutablement. Riche aussi, si l'on en 
croit les nombreux documents que l'on peut récupé- 
rer et lire, et qui sont manifestement là pour enrichir 
le scénario. Reste à voir si le rythme de l'histoire sera 
assez soutenu et les énigmes assez intéressantes 
pour nous retenir devant notre écran des heures 
durant. Alone in the Dark premier du nom a été l'ins- 
pirateur de la série des Resident Evil. Voyons main- 
tenant si Alone 4 - ce serait un juste retour des choses - 
va être capable de leur voler la vedette. 


= PAR CHRIS 


Qu jamais vu ! 
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COTE NOAERE 


Ghesilun Fenn  Jeremu Piven 


Entre favenin et nôtre monde. cest Une question de temps 


TIME GUA LE RDIAN 


HEMOALE FILVICORPORATION e.1* TOM BURLINSON, CARRIE FISHER! 
NISTOCKWELL, MIKKI COGHILL, PETER DER TIM ROBERTSON, 
Péeliéteor BRLAN HANNANT pr «cie» ré NY 1. GINNANE 
seéra à JOHN BAXTER:& BRIAN AANNANT musique ALLAN ZAVOD 
NORMAN WILKINSON & ROBERT LAGETTIE 


MIRAGE EFFECTS P.T.Y. LIMITED 


Just Write un film de Andrew Gallerani 


AMD CHALL PRODUCTIONS LLC 


Une comédie romantique avec Sheniyn Fenn 
(Twin Peaks, Boxing Helena.) 

et Jeremy PiVen (The Family Men, 

Very Bad Things...) 


en vente le À MA chez votre marchand de iournaux 


Voures 


Angel a trois surnoms, il faut que vous le sachiez : 
le premier c'est la Joconde, bien sûr, mais on peut 
également l'appeler El Chuppa Cabra ou - ça c'est 
nouveau, ça vient de sortir - El Diablo Troncho ! 
Quand vous lui envoyez des mails, soyez sympa, 
adressez-vous à lui en utilisant l’un de ces trois 
sobriquets ! Il adore ça ! Hum, mais revenons 

à nos moutons. En ce qui concerne les news 
européennes, le marché demeure toujours aussi peu 
palpitant, ça manque de grosses bombes (Crash 
Bandicoot PS2, très franchement, ça vous excite ?). 


Tokyo &ame Show 2001 

Baldur’s Gate Dark Alliance (PlayStation 2] 
Confidential Mission [Dreamcast] 

Dancing Stage Disney (PSone] 
Extermination [PlayStation 2] 

Indiana Jones [N64] 

International League Soccer [PlayStation 2] 
Jekyll et Hyde (PlayStation 2] 

Les 24 Heures du Mans [PlayStation 2] 
Mat Hoffman’s Pro BMX [PSonej 

Motor Mayhem [PlayStation 2] 

NBA Street [PlayStation 2] 

Roland Garros 2001 [PSone] 

Rugby 2002 [PlayStation 2] 

Rune [PlayStation 2] 

Smuggler’s Run 2 (PlayStation 2] 
Spider-Man [Dreamcast] 

State of Emergency (PlayStation 2] 
Summoner [PlayStation 2] 

WTA Tour Tennis [PlayStation 2j 


és QURTIES 
1: GES PROCHAINS 


lu 


n 


La raison, on la connaît : l’E3 approche, les éditeurs 
font de la rétention d'information. Je sais, j'me 
répète ! Au Japon, l'événement marquant, c'était 
bien sûr l’édition 2001 du Tokyo Game Show : 

la Game Boy Advance a volé la vedette aux autres 
consoles, Sega a annoncé son soutien à la Xbox 
(une nouvelle rassurante), enfin Square a fait forte 
impression lors de la présentation de Final 

Fantasy X. Une dernière chose, ne manquez pas 

le compte-rendu de RaHaN sur le GameStock 2001. 
Encore une fois, vivement le salon de l’E3 ! 


Project K-X 


Tokyo Game Show Spring 2001 


Eame 


okyo 


how Spring 2001 


Bill refleurit 
au Japon 


Le premier Tokyo Game Show de l'année 2001 est plutôt mitigé. 
Quelques bonnes surprises comme une version jouable de 
Final Fantasy X, DOA3 sur Xbox et une date de sortie pour GT3. 
cool ! Du côté des mauvaises nouvelles, Silent Hill 2 prend du 
retard, Capcom Vs SNK 2 également, et toujours aussi peu 

de jeux chez Sony. Vraiment étrange, ce TGS. 


estampillés Xbox) et sur lequel était écrit : 
« Une Xbox avec vos frites ? ». On notera aussi 
l'absence de Sega pour la seconde fois consé- 
cutive, et surtout d'Enix. Le roi du monde avec 
son Dragon Quest prend gamelle sur gamel 


Symbole de l'étrangeté de ce TGS du 
rintemps 2001 : la météo. Au soleil 
radieux du premier jour a succédé une 
abondante neige lors du second ! Difficile à 
croire, mais pourtant le rhume de Keiko, que 


nous avons, bien entendu, retrouvée cette 
année encore, en est la preuve. Côté ambian- 
ce, même les cosplayeurs, qui d'habitude met- 
tent un peu de gaieté, avaient l'air blasé. || faut 
dire que Bil Gates, très attendu, n'a pas autant 
impressionné l'auditoire que ça. Larsqu'on allait 
acheter à manger on se retrouvait avec un 
plateau dont le papier-support était à l'effigie 


le sur PS2, et est à deux doigts d'annoncer 
Dragon Quest 8 sur GameCube. Pour la pre- 
mière fois de son histoire, Nintendo entre dans 
le TGS, et présentait des jeux GBA : quasiment 
que des hits ! La PS2 et la Xbox semblent 
ennuyer tout le monde avec leurs polygones à 
gogo, tandis que la GBA charme avec ses gra- 
phismes rétros. Le début d'un retour aux 


de Bill (le hamburger et la menthe à l'eau sources ? 


Micrgsoft 


Pour Microsoft, Le plus important reste encore l'E3, 

car il jouera à domicile. Il n'oublie cependant pas que 
sur le terrain adverse, Les points comptent double ! 
Malheureusement, les pionniers américains se seraient 


plutôt sentis à l'étroit sur l'archipel. 

La Xbox fut donc présentée aux Japonais en ce premier jour du Tokyo 

Game Show. Pour l'occasion, le grand Bill Gates himself, l'homme le 

plus riche du monde, s'était déplacé. Pas trop longtemps non plus. 
Il n'est resté que quelques jours. Un premier jour pour aller faire le tour des 
éditeurs. Chez Koei, il a supplié de faire un Kessen sur Xbox. Chez Sega, il 
a réclamé que tous les titres destinés au départ au PC soient en fait conver- 
tis sur Xbox. Le deuxième jour, Bill Gates s'est « présenté » aux centaines 
de professionnels du jeu vidéo de tous les pays, qui avaient fait le déplace- 
ment pour l'entendre. Enfin, le troisième jour a servi à donner quelques inter- 
views. Le deuxième jour fut certainement le plus riche, médiatiquement par- 
lant. Dans un grand hall du Makuhari Messe, le parc d'exposition japonais 


C 


de Project KX se met 


maîtrise vraiment bien la 
gestion de tous les p'tits 
bordels en 3D, comme 
dirait RaHaN quand il a 


Lorsque la jeune file 


à danser sous les 
éclairages, on 
omprend que la Xbox 


la flemme de 
m'expliquer. 


Genki et le studio Light Weight passent directement à la vitesse supérieure 
avec cette suite de Kengo : Zangeki 


où se déroulait le TGS, Bill est arrivé avec une belle demi- 
heure de retard, sous les lasers surpuissants et accompa- 
gné d'une musique techno à l'américaine. Le show fut cepen- 
dant un peu surprenant, dans le bon et le mauvais sens du 
terme. Après le discours d'introduction de Bill Gates, où il 
nous explique assez humblement qu'il espère que sa conso- 
le nous plaira, il nous présente M. Miyata, responsable de la 
branche software de Microsoft au Japon. 


M. Miyata, déjà surnommé « le vampire » par les professionnels 
japonais depuis son discours, nous explique grosso modo qu'il tra- 
vaillait auparavant chez Sony, et qu'il avait bien fait de partir pour 
venir chez Microsoft. Le genre de petite pique qui ne passe pas 
au Japon, et qui vous grille une carrière à vie. Après avoir mar- 
qué ce mauvais point, M. Miyata nous convie alors à voir quelques 
démonstrations de jeux. Les plus mauvais sans aucun doute. Entre 


CoRRifx-"MRTT. 


Perfect Striker 


Silent Hill 2 


Miyata Lagaffe 


M: Miyata, que les Américains de Microsoft 
aiment à appeler avec leur amour de l’exotisme 
qui les caractérise « Miyata-san », est le res- 
ponsable du software et développement pour la 
Xbox au Japon. En gros, il peut décider si oui 
ou non un jeu peut être développé sur sa machi- 
ne. Malheureusement, ses différentes inter- 
ventions lors du Tokyo Game Show se sont révé- 
lées, sinon désastreuses, du moins d’une 
maladresse telle que l’on peut se demander, 
certes avec une pointe d'ironie, si Microsoft va 
réussir à vendre des consoles grâce à lui. Lars 
d'une interview/au magazine japonais Famitsu, 
Miyata-san.va même jusqu'à s'emmêler les pin- 
ceaux en expliquant que si la manette Xbox est 
plus petite 'au Japon c’est parce que les japo- 
nais ont des petites mains. Les premières réac- 
tions de la part des Japonais, qui ont toujours 
Fimpression depuis les années 50 de subir de 
la part des US les conséquences d'idées pré- 
conçues comme celles-ci, ne se sont pas faites 
attendre. De la même manière, lorsqu'il explique 
fièrement devant un parterre d'invités qu'il fût 
à l’origine du succès de la PlayStation, mais qu'il est parti de Sony car il commencait 
à sentir le vent tourner avec la PS2, il ne respecte aucune politesse d’une part, et 
oublie d'autre part de mentionner qu'il n'est pas parti de lui-même... Selon quelques 
collègues japonais, Miyata-san ne serait pas réellement ainsi, mais souffrirait en fait 
d'un gros stress, dû à la pression énorme de Microsoft. Bosser pour l'homme le plus 
riche du monde, c'est aussi bosser pour le plus exigeant. 


Perfect Striker, la simu de faot de KCEO, devrait bien donner aussi. 
Traz n'en dort plus. 


un football américain digne de la Saturn, un jeu de snowboard ridicu- 
le et un jeu japonais d'action-aventure saccadé, Miyata fait un flan et 
se fait siffler en descendant de la scène. Puis, c'est au tour du prési- 
dent de NTT (le leader japonais de la téléphonie) d'arriver sur scène. 
annonce un accord avec Microsoft pour permettre à la Xbox, dès sa 
sortie, d'être connectée en ADSL, ce qui est ma foi bien utile pour le 
jeu en réseau. Bill Gates remercie son partenaire japonais puis se 
lance dans une présentation des éditeurs nippons qui travailleront sur 
sa console. Car il le sait, le marché du jeu vidéo japonais est compo- 
sé à 97 % de produits nationaux. Sur l'écran géant, on voit donc de 
grands noms défiler : Konami, Namco, Capcom, Atlus, Aruze, Tecmo, 
etc. C'est d'ailleurs sur ce dernier que Bill va s'attarder, puisqu'il va 
nous gratifier d'une présentation du très attendu Dead or Alive 8. 
Scoop ! Alors que tout le monde attendait la Team Ninja sur Naomi 2, 
l'équipe avouera plus tard à Famitsu que grâce à la puissance de la 
Xbox, leur jeu pourra enfin ressembler à ce qu'ils voulaient vraiment. 
Ils se sont donc naturellement portés volontaires pour être des « first 
party » développeurs. Et le résultat se voit. C'est magnifique ! 


CORBRIMRFOLOTT. 


L 2 ;2ÿ 
La démo de Dead or Alive 3 en a impressionné plus d'un. Malheureusement, la totalité ne fut pas 
distribuée aux journalistes. 


Le roi S8ga ————6@. 


Le meilleur pour la fin : Bill Gates annonce qu'il 
est enfin parvenu à un accord avec une socié- 
té avec laquelle il avait « toujours » rêvé de tra- 
vailler. Ceux qui étaient au courant ont dû être 
heureux. Il s’agit bien entendu de Sega, dont 
l'action a gagné 14 % après cette annonce off 
cielle. Pas peu fier, Billou accueille donc un 
représentant de Sega, qui nous apprend que 
finalement 11 jeux de la firme sont actuelle- 
ment en développement sur la console améri- 
caine. Parmi eux, Panzer Dragoon, Sega GT 2, 
Jet Set Radio Future et enfin Gun Valkyrie. Ces 
deux derniers titres ont d'aileurs eu droit à une 
démonstration vidéo. Le premier n'étant abso- 
lument pas prêt, les spectateurs n'ont pu voir 
qu'un chien en rollers qui dansait (!). Pas du 
tout représentatif. Le second soft, qui avait été 
développé pour Pentium 4, et que Sega pré- 
destinait a priori au marché PC, est un incon- 
nu du nom de Gun Walkyrie, un jeu « action- 
shooting » dans lequel une jeune fille du futur 
enfile différentes armures, tire sur des enne- 
mis et court sur les murs. Ce fut l'un des 
moments forts de cette présentation. Toutefois, 
cela ne fut apparemment pas suffisant pour le 
publie, qui fut assez avare en applaudissements 
lors de toute la présentation. 


Project K-X, auquel une personne de Dream Factory a participé. 
Pour l'instant, le produit japonais le plus avancé avec Air Force Delta 2. 


—. 


< _ 
Sn 
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Triangle Again, de Mig Entertainment, est un jeu d'aventure et de séduction. Ï 


Exactement comme ce qu'attendaient les Japonais mal informés. 


Après|le/TGS, nous fümes conviés par Microsoft 
à rencontrer trois personnes-clés de la Xbox : 
Ed Fries, le vice-président du développement sur 
Xbox; … Seamus : Blackley, responsable 


technologique et John O'Rourke, directeur du 
département marketing. Ces derniers, après 
avoirinsisté pour nous! faire une démonstration 
très impressionnante de leur machine, ont eu 
l'airrassez surpris que nous leur posions des 
questions à propos de leur intrusion sur le 


marché japonais. Mini-intervieu. express : « Je 
vous l'explique car ce n’est absolument pas ce 
que vous pensez. L'équipe de Miyata-san a décidé 
que la manette japonaise serait plus petite parce 
qu'ils avaient fait une enquête marketing, cela 
n’a rien à voir avec les mains japonaises ». Puis, 
nous sommes restés bloqués à propos de la 
taille de la console. Selon John O'Rourke : « Il 
ne faut rien exagérer. La Xbox est environ de 
la taille d'un magnétoscope et ne devrait pas 


Metal Dungeon, un RPG conçu par Panther Software, qui nous avait déjà offert les « excellents » 


Space Griffon. Les effets de lumière déchirent bien 


Air Force Delta 2 


effrayer outre mesure les Japonais. De toute 
façon, les Japonais feront de la place, ils ont 
déjà une PS2 dont ils ne se servent pas, 
hahaha ! ». Puis Ed Fries renchérit : « Nous 
n'avons absolument pas peur de Sony, surtout 
aux États-Unis. Pour'ce qui est de la GameCube 
en revanche, c’est différent. Avec Pokémon, 
Nintendo!est le roi du monde, mais du côté kids. 
Nous visons un publicide core gamers, avec une 
cible de 15-25 ans ». 


__«  Myst3, auquel personne ne s'intéresse. Moi même je, ousahhh, 
rr2zzz. 


Made 


Au finai ? ntm 


Une présentation plutôt mitigée eu égard à l'accueil qui lui fut 
fait. Les premières infos de la console au Japon n'avaient pas 
été bien relayées, et les usagers pensaient trouver une machi- 
ne pour jouer aux jeux PC, comme l'ancienne Marty (voir Joypad 
numéro 17 !} avec moult jeux de c.. et quelques simulations 
militaires ultra-compliquées. La première chose à faire pour 
Microsoft fut donc de présenter des jeux japonais d'action et 
d'aventure. Le second problème vient de la taille de la conso- 
le. Même si les Japonais n'ont pas forcément les mains plus 
petites (voir encadré), les maisons, elles, sont en général bien 
plus petites qu'ailleurs, dans les métropoles tout du moins. 
Gaffe ? Maladresse ? Mauvaise préparation ou méconnaissance 
de son sujet ? En tout cas, si l'Occident est emballé par la Xbox, 
le royaume de Pokémon, lui, n'a pas du tout été convaincu. 
Seul Dead or Alive 3, auquel les otakus sont restés fidèles, 
pourrait faire changer pas mal d'avis. Et quand on sait que les 
fans entraînent généralement le grand public derrière eux mais 
que cela prend du temps, Dead or Alive 3 va nécessiter un peu 
d'assistance de la part des futurs titres de Sega qui n'ont pas 


encore été annoncés. Qui vivra verra. 


L'héroïne de service, habillée comme 
un sac, est l'invocatrice du jeu. 


Notre coup de gueule du TGS, c'est Squaresoft. Bien entendu, FFX était pré- 
sent. Bien sûr, il était jouable. Et bien sûr, il était magnifique, original, etc. Mais 
Squaresoft REFUSE catégoriquement de fournir des photos de son jeu à la pres- 
se étrangère. En voici quand même quelques-unes, récoltées sur Internet. Alors voilà, 
nous allons vous parler du soft, et vous allez imaginer ce que cela peut donner. La démo 
était en deux parties : la première avec Tidus seul, qui devait nager sous l'eau afin d'évi- 
ter quelques belliqueux poissons. Entrecoupée de scènes cinématiques, cette séquen- 
ce était assez peu passionnante. De plus, les décors visités, assez basiques, n'étaient 
pas des plus impressionnants. La seconde partie de la démo, par contre, se déroulait 
dans un village, et avec plusieurs personnages différents. Et là ça fait mal, dans tous les 
sens du terme. Dans le bon sens, on notera les combats ultra-dynamiques et le systè- 
me d'invocation assez différent de ce que nous offre habituellement la série. L'animal 
invoqué restera en effet avec vous pendant le combat, et agira comme l'un de vos com- 
parses. Avec beaucoup plus de patate bien entendu. Pour les mauvaises surprises, 
Squaresoft « l'éditeur radin » n'a pas réussi à éliminer les problèmes d'affichage de la 
PlayStation 2, et les pavés des ruelles clignotent à en devenir gênants. Quant aux per- 
sonnages, ils sont encore de plus mauvais goût que dans le 8. Entre un clown qui se 
bat avec sa balle, le héros qui ressemble à un surfeur et la gothique qui ne quitte pas 
sa peluche de Mog, cela va loin. Une impression mitigée donc. Ceci dit ne nous plai- 
gnons pas, car dans sa grande bonté Squaresoft nous a donné des photos de Final 
Fantasy 2 sur WonderSwan Color. 


puma 


puma.com 
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} Sony, l'éditeur, sans narrer les dernières aven- 
tures de Gran Turismo 3. D'abord nommé 
GT2000, il fut changé par peur du ridicule, et à cause 
du report que l'an connaît. Attendu depuis bientôt deux 
ans, la patience des cadres marketing a, semble-t-il, 
quelques limites. C'est ainsi qu'ils viennent de décider 
d'une sortie imminente. pour le Japon ! Selon des fuites 
internes, la tactique se ferait ainsi : le jeu est annoncé 
au Japon pour le 28 avril et envoyé au « debugging » 
fin mars. Si plusieurs bugs de classe À sont décelés, 
on retarde le titre jusqu'en juin, sinon on le sort tel quel. 
Ce perfectionniste de Kazunori (le producteur du jeu) 
doit s'en retourner dans son bureau, puisqu'il ne dort 
plus pour le finir. Une sortie en septembre de la version 
européenne semble, quant à elle, de plus en plus pro- 
bable.. Urgl ! 


n jeu où l'on suce 1 


(>) Impossible de commencer un texte à propos de 


æ 


Ka, qui signifie & moustique » en japonais, vous propose 
de jouer le rôle de l'un de ces fléaux des vacances d'été. 
Dans une représentation entièrement en 3D assez com 
plexe, vous êtes dans la peau pourrie d'un moustique qui 
va donc devoir piquer les habitants. Bien entendu, les 


max! —# 


Sony aimerait bie 


pouvoir écouler ses jeux, autrement plus lucratifs qu'un hardware 


mo éditeur 


coûteux à produire, Ayant peur d'avoir trop peu à 


liteurs tiers PS2 


nter tous le 


ir de génie : prés 
our trouver dans le tas 


sur son propre stand, Il a donc f 


les nouveautés made in Sony. 


o 


#203, vous pourrez donc influencer leurs actions et 
leurs vies grâce à vos piquantes interventions. Vous 
noterez que nous n'avons aucun cliché pour ce jeu, 
Sony n'ayant pas souhaité les communiquer à la pres- 
se européenne, une fois de plus... 

phases d'action se mêlent aux phases de « voyeurisme » : 

face à vous, la petite famille vaque à ses occupations @—— 18 trous pour tous ! 


sans se soucier de vous. Tout comme dans Roommania 


Vu les best-sellers qu'ils représentent au Japon, 
il aurait été inconcevable qu'Everybody's Golf 1 et 2 
ne connaissent pas de suite. Everybody's Golf 3 est 
donc bel et bien annoncé. Programmé par une par- 
tie de l'équipe responsable du premier et du second 
volet, il s'annonce aussi amusant que les précédents, 
mais avec bien entendu une réalisation supérieure, 
PlayStation 2 oblige. 


DIE 


MAITRISEZ LA DESTINEE D'UN SAMQURAÏ. 


% 


# 


F4 
Kengo vous transporte dans le Japon féodal à Edo, temple 
de la culture samouraï, où votre quête sera de devenir 
Maître du Bushido. Façonnez l’un des 3 personnages à incarner, 
en choisissant votre Dojo, en perfectionnant vos techniques 
d'attaque, en gérant vos entraînements. Développez votre 
esprit combatif grâce à 4 modes de jeu et relevez le défi du 
fameux ” Tournoi Impérial ”. 


Un bijou d'esthétisme, un jeu qui s'annonce déjà culte, à n’en pas 
douter. 8/10 — PLAYSTATION® 2 MAGAZINE 


MASTER 


OF BUSHIDO 
NN | | 


PlayStation. 2 
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Commençons par le plus célèbre des jeux présentés au 
salon, à savoir Ace Combat 4 Shattered Skies. Depuis un 
an exactement, où il a été présenté la première fois, Ace 
Combat 4 a beaucoup changé. Il est devenu beau, fluide, jouable, 
bref excellent ! 1l vous suffira de regarder les clichés pour vous en 
convaincre ! Les avions, incroyablement détaillés, proposent en plus 
une tonne d'effets sympathiques, comme la déformation de la vision 
de l'air avec la chaleur des réacteurs, un soleil et en général une 
gestion des éclairages qui tue, bref du talent de programmeur à 
l'état pur. Concernant le jeu et les « inter-missions », Namco n'a 
pas encore voulu nous avouer de quoi il s'agissait, même si l'on sait 
qu'un célèbre studio de dessin animé encore mystérieux s'en est 
chargé. En ce qui concerne la maniabilité du coucou, rien à redire 
non plus de ce côté-là, et tout s'annonce pour que le dernier jeu de 
Namco sur PS2 soit un véritable hit ! Espérons que les ventes sui- 
vront ! Quant à l'armement, on retrouve encore les classiques sys- 
tèmes de lock, de combat à la mitrailleuse pour les grosses cibles 
lentes, et bien entendu les leurres. Pour les décors, les talentueux 
artistes ont réussi à rendre un sol très vallonné avec des effets de 
textures intéressants, si, si ! Pourtant, lorsque les programmeurs 
de Namco nous montrent la topographie des sols, ils sont quasi- 
ment plats ! Un énorme travail qui méritera d'être salué cet été pour 
la sortie japonaise du jeu. 


®———— Delongues oreilles sur GBA 


de Tekken nous pré: 
ualité habituelle. Comme quoi les multiples 
eu d'influence sur le moral des troupes. 


Alors que le chiot noir et blanc nous offre un jeu terrible sur PS2, il ne s'arrête pas 
en si bon chemin et s'apprête à tout déchirer sur Game Boy Advance ! Pour les 
photos, vous pourrez regarder dans le booklet spécial GBA afin de les admirer, 
mais nous profitons d'avoir un peu plus de place ici pour vous en dire davantage. 
Avec en moyenne trois plans de scrollings différentiels, une map en fausse 3D 
entre les niveaux pour sélectionner son stage, une tonne de couleurs chatoyantes, 
et un fun irréprochable, Klonoa Empire of Dreams promet de bien nous bouffer 
nos piles sur la nouvelle portable de Nintendo. 


Etle reste ? 


Pour le reste, Namco présentait des jeux déjà sortis, comme Time Crisis Project 
Titan et Mister Driller 2. On sait pourtant qu'ils ont en projet Tekken sur GBA, ce 
qui a été confirmé, ainsi qu'un nouveau Moto GP sur PS2. Destiné essentiellement 
à l'Europe où il a incroyablement cartonné, ce nouveau Moto GP sortirait en début 
d'année prochaine. Namco sera donc le premier éditeur à croire enfin en nous, et 


en nos porte-monnaie ! 


RenderWare 


PLATFORM 


ouvert & extensible 


La nouvelle solution multi-platforme 
intégrée du leader mondial du 
middleware. 


Grâce à l'architecture ouverte 
et extensible de la "RenderWare 
Platform", développer des jeux sur 
mesure au look unique, devient 
enfin un jeu d'enfant. 


www.renderware.com 
rw-sales@csl.com 
E3 #1166 


Les partenaires “Renderware Platform” 
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Austin + Derby « Guildford 
Paris + Tokyo 


Tokyo Game Show Spring 2001 


L'éditeur le pius prolifique de l'année 2000 s'est pris une telle gam 
niveau des ventes, que la plupart de ses titres se retrouvent aujourd'hui 
vendus en très faibles quantités. Les jeux présentés sont certes encore 


nombreux, mais l'enthousiasme n'est plus là 


Konami n'est plus le roi du monde. Mis à part Yugioh 

et Winning Eleven 5, c'est un peu la débandade. Les 

jeux de musique ne se vendent plus, Metal Gear 2, 
Silent Hill 2 et autres figures de proue se font désespéré- 
ment attendre. Parier sur le futur ne marche qu'un temps 
et Konami commence à se sentir un peu trop entre deux 
chaises. Enfin, cela ne l'empêche pas de présenter tout de 
même un Air Force Delta 2 sur Xbox. Premier éditeur japo- 
nais à avoir réellement soutenu la console de Microsoft, 
Konami n'en retire cependant pas autant de gloire que prévu. 
La boîte à Billou préférant mettre Sega plus en avant. Mais 
qu'importe et voyons de plus près cette simu d'avions. Les 
appareils sont incroyablement détaillés, avec un réalisme 
dans la gestion des sources d'éclairage qui frise le photo- 
réalisme. Malheureusement, les réjouissances s'arrêtent là, 
car le décor, lui, scintille méchamment comme sur une cer- 
taine autre console mal programmée. N'oublions pas non 
plus que le jeu n'a que quelques mois de développement. 
Alors, la Xbox facile à programmer ou pas ? 


Retour aux Sources T ' 


Un choix très étrange que ce Castlevania X68000. Comme Retour au son 
vous le savez si vous êtes un fan de la série, il y a eu de nom 
breux épisodes de Castlevania, dont un grand nombre d'adap- Vu que ParaParaParadise s'est méchamment 


tations du premier volet sur de nombreuses machines. MSX, viandé en ne se vendant qu'à quelques milliers 
NES et X68000, un ordinateur japonais hyper-performant d'exemplaires lors de sa sortie, on pourrait croi- 
d'il y a une quinzaine d'années. Rares sont les fans à ne pas re que Konami ferme le département Bemani. 
considérer la version X68000 de Castlevania comme la Eh bien non ! En arcade, les inconditionnels de 
meilleure adaptation de ce premier volet. Pour lui rendre Beatmania continuent d'arpenter les salles, et 
hommage, Konami la ressort donc sur PlayStation premiè- pour ce public très fidèle, Konami va même jus- 


re du nom. Sortie prévue pour le mois de mai prochain. qu'à offrir un BeatManiallDX4 sur PS2 et un 
Sound of Tokyo sur PSone. Bien entendu, tout 
ceci n'arrivera jamais chez nous, ne rêvons pas 
non plus ! 


©——— Les dinos en retarti. 


Bien que Metal Gear Solid 2 soit bel et bien confir- 
mé pour une sortie japonaise à la fin de l'année 
2001, aucun nouvel élément n'a filtré, ainsi doit-on 
une fois de plus se contenter de la démo incluse 
dans Z.O.E., que l'on connaît déjà tous par cœur. 
Concernant Silent Hill 2, les choses avancent certes 
sûrement, mais bien trop doucement. Alors que 
le jeu est prévu pour une sortie estivale au Japon, 
une minuscule démo jouable d'à peine 
5 minutes était présentée au public. Les animations 


du personnage, un peu raides tout de même, montraient 
un jeu pas aussi avancé que ça. Espérons qu'il ne joue 
pas l'arlésienne non plus. 


Et 
Ë 


Outre distribuer Age of Empires PS2 pour le territoire 
japonais, Konami concurrence Sega sur le terrain du ten- 
nis avec WTA. Pour l'instant moins convaincant que celle 
du hérisson bleu, la simulation de tennis de Koko devrait 
pourtant faire des heureux si elle tient toutes ses pro- 
messes. qui vivra verra. Quant aux otakus, outre l'an- 
nonce d'un nouveau Tokimemo (Tokimeki Memorial, une 
série de jeux de simulation de lycéens) pour PS2 ainsi que 
des substories supplémentaires, ils pourront également 
se régaler sur la deuxième partie des jeux d'aventure se 
situant dans l'univers de Suikoden, à savoir 
GensôSuikogaiden 2. Déconnez pas, Chris a failli pleurer 
en matant l'intro du premier. 


ana X68000 


Silent Hill 2 


stand en forr 


année, l'un de 
que pas moins de trois l 


Gund 


La course aux licences est toujours d'actualité chez Bandai. 
C'est d'ailleurs pour cette raison qu'il reste l'un des rares 
éditeurs à encore pouvoir gagner de l'argent au Japon. Même 
si One Piece est assez décevant (voir les zappings), il s'assure un 
minimum de ventes et finira sa carrière aux alentours des 180 000 
exemplaires vendus. Un très bon rapport qualité/prix pour un jeu 
développé rapidement et rentabilisé tout aussi vite. Et même si 
Konami commence à faire de l'ombre au géant japonais du jouet, 
en lui prenant coup sur coup deux grosses licences de manga, à 
savoir Yugioh et Hunter X Hunter (les trois mangas cités sont tous 
disponibles en français), Bandai reste le roi de l'archipel avec les 
droits de Gundam. Depuis le temps qu'on teste des jeux Gundam, 
sans avoir jamais vraiment vu un épisode de la première série, il 
était temps que ça change. Et même si cela n'a rien à voir avec ce 
texte, sachez qu'on a enfin mis la main sur la série, et qu'après une 
€ nuit G » chez Chris, on saura enfin de quoi on parle ! 


Le côté obscur de ! 


Pour commencer par les robots japonais cultes, parlons de Zeonic 
Front. Suite directe du Gundam très respectable, sorti à Noël der- 
nier sur PS2, cette nouvelle version vous propose cette fois de jouer 


du côté de Zion, l'armée ennemie. Depuis toujours, l'armée 
Zion a été bien plus populaire que les héros de la série dans 
le cœur des otakus. Bandai n'allait donc pas se priver de ce 
potentiel de ventes et a donc sorti cette espèce d'add-on. 
Pour ce nouveau volet, Bandai a revu quelques détails du 
jeu. Premièrement, la maniabilité du Zaku, ennemi de 
Gundam, est différente de ce dernier, ce qui leur a permis 
de changer la maniabilité de l'ensemble, qui était assez cri- 
tiquée dans Gundam. Prévu pour une sortie l'été prochain, 
ce Zeonic Front devrait trouver preneur parmi les fans de 
Méchas de l'archipel. 


Après Phantasy Star Online. —+ 


Maintenant que les possesseurs de Phantasy Star Online 
ont prouvé qu'ils étaient à l'aise sur la toile mondiale, les 
autres éditeurs se permettent les délires les plus fous. 
C'est donc le cas avec ce Gundam Battle Online. Après 
avoir choisi son robot parmi une bonne dizaine (en atten- 
dant bien sûr d'en débloquer d'autres en finissant le jeu), 
on se rend dans une des nombreuses salles d'attente que 


propose le soft. Là, on se fait des copains, on attend des potes, on se met dans un 
camp ou dans l'autre, et à l'attaque ! Pour limiter les temps d'accès et la taille des 
niveaux, le jeu se déroule dans l'espace. Mais attention ! Ce n'est pas un jeu 100 % 
action ! En mode Offline, vous pouvez placer vos troupes sur un damier, et voir le dérou- 
lement des combats en temps réel. Selon l'envie, vous pouvez aussi incarner l'un des 
pilotes en plein combat pour passer en mode Action. En mode Online en revanche, tout 
se passera en mode Action, mais il sera possible d'avoir 50 personnes dans la même 
arène ! On pourra aussi accéder à un mode Random dans lequel le serveur vous four- 
nira aléatoirement un adversaire parmi les autres connectés. Sortie prévue pour juin 
au Japon. 


Capcom réalise son rêve, et aussi le nôtre!!! 


Depuis le temps que l'on attend ça, un jeu d'arcade avec Gundam ! Pour réaliser ce rêve 
devenu réalité, c'est Capcom qui a programmé et distribué ce Gundam Federation Vs Zion 
pour le compte de Bandai, qui finalement s'y retrouve bien. Après avoir fait un grand Zelda 
sur Game Boy, Capcom nous offre donc un jeu d'action à mi-chemin entre Spawn et Virtual On 
mais moins rapide, permettant de jouer tactique où bourrin. À deux contre deux, on joue 
du côté fédération ou Zion, et on donne tout dans des maps assez vastes. Bien entendu, 
on a le choix entre plusieurs robots et pilotes, et chacun d'entre eux a des capacités par- 
ticulières. En jeu seul ou à deux en coopératif, on pourra se retrouver contre des boss 
imposants, très fidèles à la série. Date de sortie inconnue pour ce dernier. 
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Chroniqué le mois dernier dans la rubrique Évé- 

nement, Confidential Mission nous dévoile enco- 

re un peu plus de son potentiel. Pour ceux qui 
auraient loupé le coche, CM est le dernier né de Sega 
en matière de jeu de tir au tromblon. Dans la peau de 
deux agents super-secrets, votre objectif consiste à 
épurer les niveaux des nombreux scélérats qui se pré- 
senteront sous votre pétoire. Un travail de nettoyage 
dénué de toute finesse mais dont le patrimoine ludique 
demeure toujours aussi efficace. Il n'y a pas à dire, le 
périphérique à infrarouge de la DC est vraiment bien 
plus précis que le GunCon de Namco dédié à la PSone... 


Pour une fois, les ennemis sont assez diversifiés. 


onfidEntial 


Sega 
Dreamcast 
Juin 2001 


Contrairement à ce dernier, on ne rencontre aucune 
difficulté à viser les cibles se trouvant au bord de l'écran 
de télévision. Par cette conversion, le maître de l'ar- 
cade nippon compte nous démontrer une fois de plus 
sa supériorité dans ce domaine, en nous gratifiant d'un 
soft à l'action pêchue et à la mise en scène sans faille. 
Une production qui tombe à pie pour nous permettre 
de dépoussiérer notre Virtua Gun et nous offrir d'une 
pierre deux coups un challenge plus excitant qu'un Virtua 
Cop 2 fort décevant. 


—— 


Pour ne pas changer une formule gagnante, les parties 
proposeront des séquences cinématiques en temps réel 
qui entrecouperont les phases de jeu pour une parfaite 
immersion dans la trame scénaristique. || sera possible 
de vivre plusieurs intrigues selon vos performances lors 
des minképreuves (placées entre chaque joute), qui const 
tuent d'ailleurs la charnière des différentes arborescences 
des stages. Une manière de diversifier son parcours 
d'une séance de tir à une autre. Autrement, CM s'ins- 
crit dans la tradition du « One Shot » à la Virtua Cop, 
dans laquelle une unique balle suffit à neutraliser son 
adversaire. Contrairement à un House of the Dead 2 plus 
bourrin, cette orientation offrira aux joueurs avides de 


MH Confidential 

À Mission est le jeu 
de ür le plus 
pêchu du genre. 


À gauche, se 
trouve la fillette 
| que vous devez 
délivrer. 


Missi 
bd 
Après avoir investi la modique 
somme de 20 francs dans Confidential 
Mission en salle d'arcade, le voilà qui 
déboule sur Dreamcast pour couper 


court à mes dépenses onéreuses. 
C'est trop bien d'être testeur ! 


CReDITIS) E 


performances un gameplay plus subtil. Une qualité absente 
des valeurs d'Angel Davila (alias El Troncho Diablo !], soit dit 
en passant. Comme à l'accoutumée, la mouture 128 « teub » 
comportera des options en sus telles que des exercices 
d'adresse, un Boss Mode et bien d'autres surprises encore: 
Que les amateurs de salles d'arcade et de cafés enfumés se 
réjouissent, l'arcade à la maison, ce sera pour le mois de 
juin. Une occasion aussi de fêter de façon plus stimulante 
la commémoration du débarquement en Normandie. 


LA CHAUVE-SOURIS SUR)PS2 


UbisSoftvarnous décliner sa.version du 
super-héros bourgeois delGotham City.en 
éditantiBatman ofthe Future pourla PS2 
’Admirez'entavant-première leésiclichés’ dur 
jeuquilarborentune sobriété esthétique, 
empruntée alambiance della sérierantis 
méeLe Fioutcheurserabiententendu à 
notre portéeldans le courant de l'année” 
CODEMASTERS. 


ET LE PIRATAGE 1.2. 


Après ehouveau.systèmeranti-piratagel 
mis'au|pointpanCodemasters.et quijocce 
sionne.des bugs/sunles CDipiratés. 
teuranglaisinous/apprendlquellepremier, 
titre a pouvoir bénéficien de cette trouvaille 
SerakRogerLemerre EasSélection: des 
Champions (PSone) "Uneenquête mené 
‘en Grande-Bretagne a/permis de[démon- 
treriqu'unertrentaine de|personnes quiven: 
daientides softs piratés se plaignaient dul 
manquetde performance du jeuletde la 
dégradationtde celui-ci. Eten/plus:ilsrous- 
pètent! 


a > 


SOLDIER OF FORTUNE SUR PS2. 


C'est larfirme Majestic quiVarse charger 
de déVelopperla mouture PS2/de Soldier, 
of\FortunelelDoom-like.controversélissu 
de l'univers PC-À cettetoccasion, des nou- 
VeautésViendront'agrémentenle jeuiorigis 
nal, avec-entre autreslla possibilité.de jouer. 
alplusieurs via unécran splitté en.quatre 
le titre est prévulpounlafinide cette/année 


ZETHA CHERCHE PARTENAIRE 


Zetha GameZ est l'instigateur, d'une 
démoiltechnique dévoilant les\capacités, 
phénoménales de la Geforce 3; la dernière 
surpuissante carte graphique du moment: 
sur PC. Les développeurs comptent adap- 
ter pourla Xbox leur jeulentamé depuis 
des lustres, et dont nous|vous avions déjà 
parlé : DroneZ. La firme recherche encore 
actuellement un éditeur pour son projet: 


NINTENDO DANS'LE MOOVE 


Nintendo 
Japon pré- 
voit de:sortir. 
Un jeu musi- 
cal pour la 
Game Boy 
Advance 

Intitulé Jam 
Session, la 
cartouche 
comprendra!un câble stéréo ainsi qu'une 
enceinte à relier à la portable. Le soft vous 
proposera alorside pratiquer uneicinquan- 
taine d'instruments via les touches de la 
GBA! Kendy risque de sela donner grave ! 


NOUS, EN FRANCE, 
ON 4 L'ACORDEON! 
ESSAYEZ DONC Voil2 

AEC UNE GAME 


BIG BEN DISTRIBUERA 
SEGA'EN EUROPE! 


Sega Europe a.passé un accord avec Big 
Ben Interactive pour distribuer les futurs] 
produits de la Dreamcast àttravers le vieux! 
continent. L'éditeurjaponais ne compte 
assurer que le service après-vente etlle 
marketing: Alain Falc' président de Big Ben, 
en a conclu : «C'est un honneur d’avoir, 
été choisi par Sega, etnous'espérons que 
celasera le début d'un'partenariat durable: 
avec l'un des plus grands) éditeurs 
mondiaux de logiciels de jeux-vidéo»: 


Nouveau titre important chez 
Sony, Extermination fait dans 
l'action-aventure glauque, avec 
des monstres grotesques et des 
mutations pathogènes pas jolies 
jolies. Un nouveau grand titre 
de survival-horror ? À voir. 


Le héros 8 une bonne tête de premier de la classe. Et une super- 
montre. 


Extermination, le jeu, est inspiré de The Thing, le 

film (1982). Pour ceux qui s'en souviennent, ce 

long métrage de John Carpenter mettait en scène 
une entité extraterrestre qui prenait possession des humains 
ou de n'importe quelle créature vivante, dans une base en 
Antarctique. Le décor est le même dans le jeu, et c'est les 
pieds dans la neige que débute votre aventure. Vous incar- 
nez ici un militaire des Forces Spéciales, parti en Antarctique 
avec son équipe pour essayer de découvrir pourquoi une 
de vos bases ne répond plus depuis déjà plusieurs jours. 
La poisse vous poursuivant, votre avion s'écrase et vous 
vous retrouvez seul avec un de vos compagnons. Et pour 
le moment, vous êtes toujours vivant. 


Où l'angoisse monte 


Extermination est un jeu de « Panic Action », dans lequel 
les (mauvaises) surprises interviennent à l'improviste. 
L'exploration de la base n'est pas de tout repos. Au début, 
les rencontres sont rares, et vous ne croiserez que 
quelques cadavres. Vous récolterez sur ces derniers des 
notes et des informations qui vous permettront de mieux 
comprendre ce qui se cache derrière ces événements 
tragiques. Non, ce qui vous inquiète vraiment, au début, 
ce sont ces petites créatures qui évoluent sur le sol ou 
sur les murs et qui ne ressemblent à rien de connu. Votre 


Éditeur: Sony CEE. 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Euroue : Été 2001 


Vous trouverez un certain nombre de cadavres dans la base. 


méfiance se transforme en dégoût profond lorsque votre 
compagnon d'armes reçoit sur le visage une de ces 
créatures et qu'il se transforme en un monstre difforme. 
Une jeune femme vous fournira alors une aide inespérée, 
puis l'aventure, avec ses multiples secrets et tous ses 
dangers, débutera réellement. Nous avons eu plusieurs 
versions d'Extermination entre les mains, et force est 
de constater que les choses vont en s'améliorant 
{notamment des cinématiques temps réel plus nom- 
breuses). Le personnage que vous incarnez dispose d'une 
vaste palette de mouvements (déplacement furtif, marche, 
course, possibilité de s'agripper avec les mains, roulade, 
etc.) et est plutôt agréable à manipuler. On appréciera 
tout particulièrement la possibilité qui vous est offerte de 
customiser votre arme à votre convenance, à mesure 
que vous récupérez de nouvelles pièces. À mi-chemin 
entre Syphon Filter (au niveau du gameplay) et de Resident 
Evil (pour l'ambiance), Extermination fait dans le jeu 
d'action de haute tenue, et il paraît assez intéressant 
et riche pour vous scotcher à votre paddle assez 
longtemps. 


Infogrames nous a mis l'eau à la 
bouche avec les visuels de Motor 
Mayhem. Véhicules au Look 
futuriste et accrocheur pour 

des chevauchées fantastiques. 
L'Emotion Engine serait-il enfin 
dompté ? 


Infogrames 
PlayStation 2 
Octobre 2001 


À l'aube de l'année 2085, l'homme aura réus- 
si à inventer des véhicules volants. C'est ce 
que l'on voudrait nous faire croire. Ouais, et 


dans les années 50 on pensait que les voitures de l'an -@ 
2000 n'utiliseraient plus de roues. En attendant, le cita- 
din moderne se déplace en trottinette, le nez dans les 
gaz d'échappement. Ah, monde de deurm ! Laissons- 
nous griser quelques instants par les images alléchantes 
que nous a dévoilées Infogrames. 


—{ 
En effet, nous n'avons pas encore vu le jeu tourner, et pour 
cause, puisqu'il ne devrait officiellement voir le jour que 
dans 5 mois. On se contentera donc de visuels accom- 
pagnés d'une vidéo qui, espéronsde, ne constitue pas une 
cinématique mais de réelles phases de jeu. L'action se 
déroule donc dans un futur proche, à travers 8 arènes à 
plusieurs étages, sur lesquelles évoluent les 9 concurrents 
de la Vehicule Combat League. On ne sait pas encore com- 


Si les photos reflètent les phases réelles du jeu, alors là ça 
s'annonce plutôt bien ! Mais bon, une image ne rend pas les coups. 


Les arènes de combats seront inspirées de lieux réels, sur plusieurs 
niveaux. 
e 


On nous promet moult explosions et effets spéciaux de derrière 
les fagots. 


bien de participants seront présents sur une course, mais 
il sera possible de jouer à 4 en écran splitté. Les arènes seront 
inspirées de lieux réels : porte-avion, aéroport, sites industriels, 
où l'on pourra détruire certains éléments. Parmi les modes de 
jeu, on trouvera « the last man standing », où le dernier concur- 
rent qui a détruit tous les autres l'emporte. Le développeur 
Beyond Games Inc. a cherché à afficher un maximum de détails 
tout en gardant une fluidité des mouvements. Enfin, là, je sup- 
pose, car le communiqué de presse est assez dithyrambique. 
Restons objectifs que diable ! Les graphismes sont très jolis, 
détaillés même, avec les reflets des engins sur les différentes 
surfaces. Mais on ne sait rien du jeu en lukmême, de la mania- 
bilité et de tout ce qui peut se juger lorsque l'on tient le padd- 
le entre les mains, les sensations, tout ça. On aimerait telle- 
ment s'enthousiasmer mais la prudence reste de mise. Motor 
Mayhem semble posséder de grandes qualités esthétiques, 
il ne reste qu'à attendre l'arrivée de nouveaux éléments. 


Ne — 


FRAUDE SUR MGS2 


Selon KonamiMaponplüsieurstricheurs 
auraientwréussisasfalsifien leurs perfor- 
mances/surlaldémolde Metal\ Gear Solid?2) 
‘en modifiant à leuravantage le temps:du 
Chrono/la quantité delballesiutilisées ainsi 
quemlemnombrend'ennemismabattus 
L'éditeur-alannoncéiqueces scores)fal: 
lacieux feraientlobjet dlune)suppres- 
siontpure’et simple de lalbase de données 
lenregistrementsunleursite. 
InternetHinhinihin 


dusservit 


METAL BEAR SULID 2 


BRUNO BONNELL PRÉSENTE... 
llorSNdtuneintemiewhaccordée, à, Rob 
Watson surlensiteminternets de nos. 
confrères del(Gamespot/lewi ‘ésident 
d'Infogrames' a déclaré sonidésindadap= 
terMission!Impossible:2:sunles'consoles! 
de lainouvellegénération.Clestainsiique 
lléditeurs'estfendudel'achatides droits 
duifilm'auprès de ViacomiLesllicenceside 
Dragon!BallZ etSuperman devraientaussi 
‘emboiîter le pas: 
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UBI CONTINUE D'ABSORBER 


Aprèstavoirracheté le studioiderdévelop= 
pement américain Redstorm, UbiiSoftconti> 
nue d'étendre sonlempire entacquérantla 
filiale dela Gore hnology-Parcette 
obtention laisociété française récupère de 
mémesunidroitexclusifid'éditionsde 88 
titres Parmi/euxPrincelofPersianPooltof 
Radiance, Dogzetles deux prochains 
Myst! 


| 
2 Us 1 
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Officiellement cautionné par Roger 
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ROSES 4 SORTIE : 02/04 
1ère SIMULATION DE MANAGEMENT DE FOOTBALL SPECIALEMENT CONÇUE POUR PLAYSTATION 


Etes-vous prêts à devenir un manager de foot de légende ? Saurez-vous choisir les bonnes C ï 

tactiques, améliorer les entraînements, vous assurer que vos dénicheurs de talents repèrent 

les bons joueurs et fixer au plus juste le prix des places ? Si vous en êtes capables, alors tentez 0 emaster S 
l'expérience ! Contient les'statistiques de la mi-saison 2000-2001 des championnats français 


et anglais. Roger Lemerre - la Sélection des Champions, est également compatible PS2. GENIUS AT PLAY: 


DOO THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED ('CODEMASTERS:) ALL RIGHTS RESERVED 'CODEMASTERS © IS À REGISTERED TRADEMARK OF CODEMASTERS, LMA MANAGER 200100 AND/GENIUS AT PLAVITN ARE TRADEMARKS OF CODEMASTERS. 
[OTHER COPYRIGHTS. OR TRADEMARKS ARE.THE PROPERTY OFTHEIR. RÉSPECTIVE OWNERS, THIS PRODUCTAISLEXCLUSIVELY-ENDORSED BVLTHE LEAGUE MANAGERS ASSOCIATION. REFERENCES TO FOOTBALLERS- MANAGERS OB.TEAMS INLTHE GAME DO 


Made MA Europe 


LUE 


La WTA (Women Tennis Association) n'est 

autre que l'équivalent de la ligue pro ATP chez 

les hommes. En faisant l'acquisition de cette 
licence (et une de plus !), Konami compte bien s'impo- 
ser là où d'autres ont échoué. Pour ce faire, un maxi- 
mum d'ingrédients devront être concentrés dans ce jeu 
qui ne met en scène que des femmes. || y a quelques 
années encore, le jeu de ces dames ne déchaïnait pas 
les foules, malgré la présence de formidables joueuses. 
Mais depuis peu, leur tennis, devenu nettement plus 
spectaculaire et plus viril (Amélie Mauresmo par 
exemple), s'attire les faveurs d'un public plus large et 


mixte de surcroît. 
100 % 1 MEUÉS » —@ 


Pour ce premier jeu de tennis sur PS2, c'est une ving- 
taine de joueuses professionnelles parmi les plus 
célèbres qu'il vous sera proposé d'incarner et d'affron- 
ter, et ce sur les nombreuses surfaces du circuit 
(ciment, dur, gazon, terre battue]. Monica Seles (ah 
hüi 1), Martina Hingis (crâneuse de première], Lindsay 
Davenport (160 kilos à la pesée) ou encore Serena 
Williams (qui est obligée de laisser gagner sa sœur) 
ont d'ores et déjà été annoncées. Malheureusement, 
et je sais que vous êtes nombreux, pour les adeptes 
d'Anna Kournikova, licence oblige, ça va pas être pos- 
sible. Et là, Gollum court se pendre... En effet, la belle 


Grâce à la nouvelle licence de 
Konami, le tennis aura bientôt sa 
place sur PS2... Mais Everybody's 
Golf 3 ne devrait pas tarder à pointer 
le bout de son nez ! (NDTraz : euh, 
c'est quoi Le rapport Xavier ?). Enfin, 
je voulais dire Smash Court Tennis 3. 


Éditeur : Konami 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Courant 2001 
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Anna ne sera pas de la partie puisqu'elle possède déjà son petit jeu de 
tennis rien qu'à elle chez Namco (Anna Kournikova Smash Court Tennis). 
Allez, ne pleurez plus, Julie Hallard-Decugis saura vite vous la faire oublier ! 
Hi, hi, hi. Houlà, je sens que je vais me faire frapper dans pas longtemps, 
à commencer par Gollum ! N'ayant à notre disposition que ces quelques 
photos, il est difficile de juger de la qualité de ce titre qui, on l'espère, sera 
du niveau de l'excellent Virtua Tennis sur Dreamcast. Toujours au chapitre 
des interrogations, on ne sait pas encore qui réalise la motion capture, 
mais les attitudes des joueuses semblent fidèles à la réalité. En attendant 
d'en savoir un peu plus et surtout de voir tourner le jeu, fans de raquettes 
et de jupettes courtes, rendez-vous le mois prochain. 


came 
Ge PONT 
0 -40e7 


SET POINT 


Espérons que l'état du court se dégradera au fil des matchs. 


Tous les coups de tennis, comme le service lité, 
devraient être réalisables. 


en bref €) 


L'HOMME QUI VALAIT 3 EUROS 
À {l'occasion 
de la présen- 
tation du jeu: 
de course inti- 
tulé Le Mans 
d'Infogrames,, 
notre: Willow. 
national a pu 
di avrir les 
frayeurs ‘du 
pilotage sen 
Chrysler 
Viper aux 

côtés d'unrpilotel émérite (Voir photo 

page 53). Sachez seulementqu'il n'en 
menaïit pas large durant le périple, sous 

la pression ahurissante de la:force G 

il a ‘dû grimacer!autant que lors de la 

découverte lider son appartement 

cambriolé:.… 


Télex 
Parmi les nombreux périphériques attendus 
pour la GBA, un lecteur de MP3 acceptant 
les cartes Smart Media et un logiciel 
permettant de transformer sa console en PDA 
(agenda de poche) devraient faire sensa- 
tion. 


SOUL CALIBUR/LE FILM ! 


À classer aürang des'rumeurs,il paraît 
que lé célèbre roi du Kung-Fu, Sammo 
Hung, va réaliser unifilminspiré du non 
moins célèbre jeu Soul Calibur. Le budget 
du filmavoisinerait les 50 millions de dol- 
lars, dont une bonne part Sera consacrée 
aux'effets spéciaux: On ne sait pas enco- 
re s'il sera stion d'images de synthèse 
oude réels acteurs; 


Télex 
Konami adoptera le système audio 3D de 
Sony (le S-Force 3D Sound Library) pour son 
secondivolet de Silent Hill: Michiro Ishizuka, 
qui est président et producteur du sof, comp 
fe baïtre ainsi le chiffre des ventes du premier 
opus. 


ENCORE DEUX MOIS: 


Pourles malheureux qui n'auraient pas eu 
lesplaisir de goûter aux'joies incommen- 
surables della GBA, sachez qu'il va falloir. 
encore patienter deux bons mois avant de’ 
pouvoir satisfaire sa curiosité En effet, le 
22-juin, 2001 sera la date butoir pour pou- 
voir S'adonner à Une course de F-Zero ou 
à une séance de flagellation de zombies: 
La machine 
devrait coûter 
environ. 130 
euros et les 
50! 
euros: Faites 
vous-même 
la conversion 
en francs 
pour plus de 

‘suspense. 


Avec la collection R:1%X%1 OF 
plus rien ne vous empêche 


V-RALLY 2 


l rien de mieux pour 


EXC MHONANE [ © www.fr.infogrames.com}{ @ soluces 0892 68 30 20‘M®@3615 Infogrames"] 


Avant l'E3, Take 2 dévoile 
quelques-uns de ses futurs titres, 
dont les sorties ne sont prévues 
que pour la fin de l’année. 

Plus qu'une simple conversion 

de PC sur PS2, Rune a bénéficié J 
d’une véritable refonte. PRE = 


(Rune Wikin 


Rune se déroule au temps 


des Vikings et des monstres 
imaginaires. 


Take 2 Interactive 
hine : PlayStation 2 
Europe : 3° trimestre 2001 


Ragnar est un bon gros Viking. Le genre de 

mec qui sort sa hache avant d'entamer une 

conversation. Notre amie la brute est censée 
protéger son village natal des barbares qui ont décidé 
de libérer le vilain dieu Loki pour foutre le souk. C'est 
ce que l'on pourrait appeler le fil conducteur de l'his- 
toire, notre Viking ayant de nombreuses quêtes paral- 
lèles à réaliser. Le dieu Loki ne sera délivré que lors- 
qu'un certain nombre de runes auront été brisées. On 
peut penser que Ragnar va tenter de sauver ces runes, 
non pas pour s'en faire un collier mais pour éviter cette 
destruction. Évidemment, le scénario reste proche de 
l'aventure PC. Mais an peut noter des modifications 
significatives à d'autres niveaux. 


Ainsi, des stages supplémentaires feront leur appa- 
rition, ainsi que de nouvelles armes et tout plein de 
monstres déterminés à freiner Ragnar dans sa pro- 
gression, à travers 40 environnements distincts. Les 


Ragnar porte 
la tenue 

en peau 

de mammouth 
collection 
automne-hiver 
du VIF siècle 


Pour 
démembrer 
rapidement 

un adversaire, 
utilisez une 
hache à double 
tranchant. 


O 


Wa rlgrd 


combats auront de toute évidence une place prépondé- 
rante et devraient se dérouler dans un pur style bourrin 
puisque les armes de notre Viking sont majoritairement 
de grosses massues, haches et épées. Ces dernières 
représentent en fait les 3 catégories d'armes principales 
qui seront déclinées sous différentes formes, une quin- 
zaine environ. Vous pourrez même arracher un membre 
à votre adversaire afin de l'utiliser comme arme ou bien 
saisir un objet autour de vous, comme une torche ou un 
marteau. Le sang devrait logiquement couler à flot, et l'an 
peut supposer que les écrabouillages de cervelles seront 
légion. L'I.A. des ennemis a été particulièrement déve- 
loppée pour leur permettre de parer et esquiver les coups, 
détruire les obstacles afin de résister le plus longtemps 
possible à Ragnar. Des petits ennuis techniques lors de 
la présentation officielle du jeu nous ont privés d'images, 
si ce n'est un petit clip regroupant des cinématiques. Les 
graphismes s'annoncent plutôt jolis, baignant dans une 
atmosphère médiévale aux relents mystiques. On attend 
plus de détails vu que la sortie est prévue dans plus de 
6 mois. 


Q Pas le temps de nettoyer 
À son épée avant de l'enfoncer 
à nouveau dans le corps 
d'un ennerni. 


Les armes 
sant divisées 

en 3 catégories : 
épée, marteau 
et hache, qui 
serant déclinées 
en 15 armes 
différentes. 


METAL GEAR XBOX 


Kojima a déclaré à MSNBC lors d'unelinter: 
view crée/entre autres àlla version 
Xbox de Metal Gear Solid: «Jerne pense 
pas que la Xbox/soit vraiment beaucoup, 
pluslpuissante que la PlayStation 2. À |! 
ception de quelques petites amélioration: 
graphiques, jene.m'attends pas à de 
grosses différences Lerendu seranéan- 
moins un peubplus fin: Lakgestiondes 
ombres étant prise en chargelautomati- 
quement par lehardware, celarnous a 
permis d'économiser un peuide place etl 
d'améliorer certains détails, notammentiles 
effets.visuels’” »..Nolcomment: 


ENCORE UN/JEU DE CAISSE:.: 


Enidépitidu manque de popularité de la 
série, Infogrames remet le‘couvert, la Xbox: 
aura droit à son TestDrive NOn retrouve 
aux commandes les développeurs! de 
Pitbull Syndicate: Pour le moment; l'édi- 
teur lyonnaisdistille les infos aulcomptez 
gouttes. La version def devrait proposer 
unelvingtaine de caisses, unelreproduc- 
tions très, détaillée deskrues de: San 
Franciscoiet de Londres Enfin, joueurs 
pourront s'affronteren écran splitté: Et 
voilou 


SONYGAGA ! 


Sega va bientôt-se la donnerigrave sun 
PlayStation 2)par l'intermédiaire d'Acclaim: 
Ainsi l'éditeur.commence déjà à distiller, 
deslimages des packagesidelses quatre 
futurs jeux pour la: PS2"Parmileuxoninote- 
ra la présence.de troistitreside Segar: 
Zombie Revenge, CrazyiTaxi, 18Wheeler 
et Paris Dakar Rally: Trouvez l'intrus: 


L'ÉVASION SELON 
CODEMASTERS 

C'est beaulla liberté. "surtoutilorsqu'elle 
n'est pas’ que virtuelle C'est avec cette 
morale surpuissante. en tête que 


Codemasters a dévoilé Prisoner of. War son 
prochainititre assezioriginal Développé 
par Wide Games; le titre promet un concept 
novateur basé sur l'évasion: Lercadre sera 
celui de la Seconde|Guerremmondialeret 


Quakewn'envfinit pas! d'infliencer.lès 
Quakers. Des programmeurs ricains sont, 
eneffetien train de mettre au/point un Mod 
reprenant llunivers de Dragon Ball Z 
intitulé Bid For Power. Actuellement, les 
créateurs doiventifaire face à despro= 
blèmes juridiques liés ällutilisation de cette 
licence prestigieuse mais ô/combienhas 
been. Pour zieuter quelques screen-shots, 
direction www.gamekult.com 


m C'ÉTAIT UNE GLACE 
NNANI LE-cHoœLAT 1, 
é J'AWIS 


THE euTu 


Kendy, ça te dit un resto ce soir ? 
Ha, res-to, ha ! Oui, Kendy un resto, 
pour manger, tu comprends ? 

Ha, manger-nétique. ha ! 

Bon, laisse tomber. on se casse ! 


Baldur's Gate est l'un des jeux les plus estimés 

de ces dernières années sur PC. Basé sur la juteu- 

se licence d'Advanced Dungeons & Dragons, 
il s'agit sans conteste du titre qui suit le plus fidèlement 
les règles du jeu de rôle. Les joueurs ont rapidement suivi 
et le titre est devenu un hit mondial adulé par le public et 
salué par la critique. Pour faire partager ce bonheur aux 
consoleux que nous sommes et par la même occasion se 
faire un petit peu d'argent, Bioware a décidé de se lancer 
dans une adaptation PlayStation 2. 


Taillade et découpe 


Toutefois, il faut signaler que le terme adaptation n'est pas 
bien choisi ici car il s'agit d'un jeu à part entière, avec un scé- 
nario spécifique dont le genre n'a plus grand-chose à voir 
avec son homologue PC. Ainsi, du jeu de rôle pur et dur, on 
passe au hacK'n'slash dans lequel on a baissé l'aspect rôlis- 
te du titre pour privilégier les phases d'action. Malgré tout, 
les bases sont toujours présentes. On dispose de trois classes 
de personnages aux pouvoirs, aux capacités et à l'apparen- 
ce différents. Comme dans tout bon RPG, en se battant, on 


—. 


al 


Éditeur : Virgin 


Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Juin 2001 


leur fait prendre de l'expérience et évoluer en leur achetant 
des équipements. Le jeu débute alors que le personnage prin- 
cipal, menacé par la présence de nombreux voleurs à la cam- 
pagne, décide de quitter sa ferme avec toute sa famille en 
direction de la ville de Baldur. Pas de bol, leur escapade est 
stoppée par une bande de truands lancés à leurs trousses, 
qui finissent par kidnapper sa sœur. Et hop, le voilà parti dans 
une quête divisée en 3 actes qui, au fur et à mesure, va 
prendre une tournure scénaristique très héroïque avec des 
complots, des revanches et tout et tout. Vu que le dévelop- 
pement a été spécialement pensé pour la PS2, les graphismes 
s'annoncent réellement bons. Les monstres sont nombreux 
et surtout extrêmement détaillés. || en va de même pour les 


L # 


On ne peut pas dire que l'écran soit vide ! 


Gate | 
Alliance 


30 environnements de jeu dans lesquels évoluera le per- 
sonnage. Les effets de lumière sont bien rendus, surtout 
dans les différents sorts ou flammes qui jailissent de par- 
tout. Pour utiliser la magie, une jauge d'énergie se remplit 
grêce à diverses potions (contrairement aux règles officielles 
de l'AD&SD qui impose un roupilon pour se régénérer]. Sachez 
aussi qu'un mode 2 Joueurs, permettant de faire l'aventu- 
re en coopération, est prévu, ce qui est vraiment une bonne 
nouvelle. 

Si l'univers s'annonce passionnant, le changement de style 
est toutefois dangereux. En devenant un diabloHike, Baldur's 
Gate Dark Alliance prend le risque de tomber dans la rou- 
tine du : « j'ouvre une porte, je tue tout le monde, j'ouvre 
la porte suivante, etc. ». Toutefois, on peut faire confian- 
ce aux développeurs de Bioware pour éviter cela et nous 
pondre un jeu aussi passionnant que son aîné. Espoir. 


Notre ami 
le keupon 
prend son 
élan pour 
balancer 


son poing CÉ PO CHÉÉREUH ! 


américain 
À dans la Eidos Interactive.propose depuis ler30: 
À tronche mars un nouveal\pack regroupant Tomb) 
d'un flc. Raider 3.etTomblRaiderLa Révélation 
Peace, Finalelpour la modique somme/de!99)F' 
mans Réfiéchissez donc'à deux fois avant d'in. 
Vestindans un menuwEamillekde chez 
Éditeur : Take 2 McDo*Enfin/bonivous'save 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Eurone : Automne 2001 ULC HOUE LECUU7 


Vas-y Forrest, cours ! Parce que les flics US 
ne sont pas réputés pour leur délicatesse O m r ( 


C'est l'état d'urgence. Le chaos déclenché par 

le bug de l'an 2000 est finalement arrivé. Des 

émeutes éclatent, le peuple devient fou et les 
clans se forment. Le communiqué de presse promet 
des affrontements entre une centaine de personnes. 
On ne sait pas encore avec quel perso on jouera, mais 
il faudra traverser 4 cités et remplir 20 missions. 
L'environnement sera entièrement interactif, avec la pos- 
sibilité de piller les véhicules et frapper tout le monde 
Vous pourrez utiliser des armes traditionnelles ou bien 
utiliser des briques, poubelles, bancs, tout ce qui vous 
passera sous la main. Bon, le 1° avril est passé, on est 
donc en présence d'un véritable jeu. On se demande 
vraiment ce que cela va donner. Parce que l'action pro- 
met d'être musclée ! 


Sluggler's 


Éditeur : Take 2 


| sets oc Ru n 


Le marché de la contrebande est toujours aussi floris- 

sant, et ne subit pas les conséquences de la récession 

économique US et nipponne. Smuggler's Run le retour 
continue sur sa lancée en intégrant de nouvelles missions, envi- 
ron une trentaine, plus complexes avec des enjeux plus impor- 
tants. Seront intégrés des environnements gigantesques, dont 
l'Afghanistan et le Vietnam, deux contrées réputées pour leur 
chaude convivialité. Le 1° volet affichait déjà une distance impres- 
sionnante, celle-ci devrait encore être améliorée puisqu'il sera 
possible de choisir un point de l'horizon et d'avancer pour l'at- 
teindre. La liberté de mouvements sera totale et de nouveaux 
véhicules seront intégrés : quads, engins militaires. Voilà tout 
ce que l'on sait de ce titre qui n'en est qu'aux prémices de son 
développement. 


EIPQS 


layStation. 


LE CONCEPT: 
MANGA DIMENSION, 


Jet Set Radio!faitt des émules CellDamage 
reprend'enteffetlemêmeitype de repré- 
sentation:graphique que leititre de Sega 
(baptisélle Toon-Shade) etlerrésultatest 
pourle moins étonnant On\nessait pas 
‘grand-chose d'autre suriceititre Xbox déve- 
loppépar Pseudolnteractive un studio 
canadiensilcein'est qu'ilmetträ‘eniscène 
‘des combats/de «ouatures» armées jus- 
l'auxjantes’Finesse quanditunousitiens 


Le Vietnam et l'Afghanistan feront partie des nouveaux 
territoires à « explorer ». 


3 


Parmi les nouveaux véhicules, vous pourrez choisir des quads 
ou des véhicules militaires. 


Des graphismes améliorés, une liberté totale 
de mouvements et une trentaine de missions 
au programme de ce 2 volet. 


MON 155 À MOI ! 


Afin d'améliorer laiversion européenne de 
Winning! Eleven 5, lle, site Issonline. 


(www.issonlinefr.st) aiouvert une page:spé- À 


ciale dans laquelle ‘on peut/poster n'importe 
quelle remarque pertinente.concernant 
l'élaboration de la version européenne Le 
tout sera renvoyé à Konami France quilse 


chargera de la transmettre. à KCET. | 
Comme ledit le: webmaster: « Nous comp- /' 


tons beaucoup sur: votre expérience 
ISSANE'et votre participation pour faire de: 
notre) prochaine.version 1SS PS2;un véris 
table chef-d'œuvre de la simulation de foot 
ball du 32 millénaire. » Et là tout est dit: 


WINNING ELEVEN VS FIFA 


Les Japonais sont des gens intelligents” 

bas, les ventes de Winning Eleven car- 
tonnent alors que FIFA estisuper-loin der- 
rière. La preuve, en deux semaines; 
Konami a vendu:260 000 exemplaires de 
leurnouveauljeu de foot'alors que le der- 
nier. FIFA a plafonné à160 000 unités. La 
grande classe! 


ence à une am 


avoir pri 


)ermis de condui 


ongi 


1 tout implement perci 
DoNERVET ER CEST 
PAS FACILE DE ROLLER 
AVEC UNE CANNE! 


HXC RULEZ! 

Tiens’au fait, Kendy:s'est mis auxrollers 
dernièrement. C'est sa nouvelle lubie. Il 
dit que c'est pour arriver plus vite à la 
rédac. Comme ça il peut dormir une 
demi-heure-de plus. On peut facilement 
s'imaginer que ça neva pas:durer:plus, 
de deux semaines. Un peulcommelle 
vélo qu'il avait acheté l’année dernière. 
et qu'illa revendu à Julo pour une poi? 
gnéede francs: C'est ça.la Hardco 
Attitude)! 


La version 2000 de Roland Garros n'est dis- 
ponible que sur PC et GBC. Cette année, une 

conversion sur PSone vous est proposée par 
Cryo et le développeur Carapace pour une mouture 
2001 revisitée. Au programme, la possibilité d'évo- 
luer sur 4 grands tournois internationaux, avec un 
choix de joueurs et de raquettes conséquent, cha- 
cun bénéficiant de ses propres caractéristiques. Le 
joueur devrait s'adapter à la surface du terrain et 
réagir en fonction. La gestion de leur endurance 
semble également être prise en compte. Dans la ver- 
sion preview, les déplacements des joueurs étaient 
plutôt lents et la palette de coups à disposition pas 
très étoffée. Il sera possible de s'affronter jusqu'à 4 
joueurs et de tester 3 modes : Match Simple, Tournoi 
et Entraînement. D'ici la sortie, on espère de nettes 


améliorations, sinon. 


Éditeur : 
Europe : 


° Machine : 


° Sortie en 


Les matchs s'étalent sur 5 sets pour coller à la réalité. Mais où se cache 


Nelson Montfort ? 
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TITS 


è 
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e a été condamr | 


REgby 2002 


Après avoir surexploité les filons du foot, basket, hockey 
et autres Formule 1, Electronic Arts se devait de partir 
défricher des horizons plus exotiques. Il ne fallut pas 


Éditeur : 


attendre longtemps pour que les stratèges marketing d'E.A. se 
rendent compte qu'ils avaient jusqu'à présent dédaigné la terre de 
l'ovalie. Ainsi, après s'être fait la main sur PC, c'est désormais la 
PlayStation 2 qui accueillera Rugby 2002, une simulation particu- 
lièrement technique à en faire rougir ce très dévoué Pierre 
Albaladejo. Quoi qu'il en soit, autant avouer que nos premières 
impressions ne se sont pas révélées réellement convaincantes. Le 
rythme de jeu reste assez mou, la réalisation graphique s'illustre 
par sa relative médiocrité, tandis que la difficulté générale du titre 
risque bien de décontenancer les amateurs de « Rubby ». Arf, pour 
une fois qu'E.A. ne misait pas tout sur l'arcade… 

° Machine : 


° Sortie en Europe : 


Les conditions climatiques ne semblent pas trop affecter 
le déroulement des matchs. Étonnant. 


England - No 8 - L Dallagiio 


AVPGIES 


Demon 


Meromanta plon:y2 
cour da Pace 


auc 


SkyOdyssey est sans conteste le simulateur de vol le plus 
= original jamais produit sur consoles de jeux. Combinant une aventure originale et un gameplay 
mixant l'arcade et la simulation, Sky Odyssey vous propose de piloter différents avions dans toutes sortes de missions : 
plus de 70 heures de vols, avec un large choix d'avions, répartis dans plus de 30 missions d'une variété incroyable, Vos 
missions ne comportent pas d'actions violentes, mais les Vols sont basés sur la découverte, l'exploration:et le fun ! 


SHELDNE 


Tous les mercredis et samedis, de 14 h 30 à 18 h 30 
dans tous les Micromania et sur écran géant, 
un démonstrateur vous permet de découvrir 
tous les coups, toutes les techniques 

et toutes les astuces des meilleurs jeux. 


lof} | 


PlayStation e 


—— 
Le premier jeu de la 
2 | saison 2001 ! Button 
baie chez Benetton Renault, 
Mazzacane chez Prost 
GP, pilotez les nouvelles 
monoplaces et prenez 
pärt au championnat : 
‘toutes les voitures, teams 
et pilotes pour des heures 


ORMULA 
ONE2001 
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= 
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de jeu seul ou à 2, des Bonus sous forme de flms DVD, des prises de 
Vue inédites, des interviews de pilotes, des graphismesimpres- À 
sionnants, une intelligence artificielle que seule la PS2 peut 
permettre, un niveau de difficuité croissant, du mode arcade jusqu'au. 
mode simulation où la moindre touchette sera éliminatoire ! |” 


Une conversion de 
jeu d'arcade parfaite ! Avec Crazy Taxi, Vous êtes 
désormais un Véritable chauffeur de 
se ‘taxi... Chauffard de-taxi serait un terme 
plus approprié, En effet, si votre rôle consiste à déposer en 
temps et en heure vos clients à l'endroit désiré, la manière 
importe peu ! Libre à vous de vous montrer dangereux et de 
défoncer tout ce qui bouge à l'écran. La liberté de mouvement 
est totale et les autres véhicules n'ont qu'à bien se tenir. Les: 
graphismes, tout en 3D et d'une grande finesse, en surprendront 
plus d'un par leur réalisme et par le souci du détail apporté aux 
animations. Du grand art et des te fortes. 
De 1 à 2 joueurs. Var: 


ar ; 
ET > Se 7 


Gratuite avec le premier achat ! 
De nombreux privilèges avec la Mégacarte 


et 5% de remise* sur des prix d'enfer ! 
* Remise différée sous forme de Bon de Réduction de 50 F, 


pirate membre des Voleurs Bleus. Vous 
commencez votre voyage en quête de 
nouveaux continents et vous partez à la découverte de 
ruines mystiques, Intégrant les aspects traditionnels 
d'un RPG à des éléments novateurs, Skies of Arcadia est le RPG que vous attendiez sur Dreamcast: une. 
intrigue ingénieuse associée à des graphismes somptueux, 6 mondes à explorer, des enviro: 
variés, sur 2 CD Rom, plus de 70 armes 2 
et 36 sortilèges, des fonctions Intemet 
inédites (téléchargement de nouvelles 
armes, nouveaux ennemis). 


Racyelez vos jee! 

Revendez vos anciens jeux et découvrez 
les nouveautés ! Micromania reprend: 
vos jeux Nintendo 64, Dreamcast, PS O] 


Remise non applicable sur les Consoles 


€2 MICROMANIA BOULOGNE . NouvEAU 
CCciol Auchan - RN 42 - 62200 Saint-Martin Boulogne 


33 MICROMANIA BORDEAUX LAC MouvEaU 
CCciol Bordeaux Lac - 33300 Bordeaux Lac 


PAU RER 
5) MICROMANIA FORUM DES HALLES - Tél 01 55 34 98 20 
75) MICROMANIA MONTPARNASSE - Tél. 01 45 49.07.07 
5) MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES - Tél. 01 42 56 04 13 
75) MICROMANIA OPÉRA - Tél. 01 40 15 9310 
75: MICROMANIA ITALIE 2 - Tél. 01 45 89 7043 
75) MICROMANIA ÉOLE Tél. ON 44 53 11 15 
15) MICROMANIA MONTPARNASSE GARE - Tél. 01 56 80 04 00 


Les. oivenutes d' abord! 


ES M ERCPUHREAO 
31 MICROMANIA LABEGE TOULOUSE NouvEAU 
C.Ccol Lubège 2 - ZAC La Grande Borde - 31670 Labège Toulouse - Tél. 05 61 00 13 20 


66 MICROMANIA PERPIGNAN  NouvEAU 
Cal Auchan Porte d'Espagne - Route du Perthus - 66000 Perpignan - Tél. 04 68 68 33 21 


M A 


et PlayStation 2. 
* Voir conditions à la caisse. 
N 1 A 


92 MICROMANIA LA DÉFENSE 2 NOUVEAU 
CCcial Les 4 Temps - Niveau 1 - 92800 Puteaux - Tel. 01 47 73 6917 
67 MICROMANIA SCHWEIGHOUSE Nouveau 
Cal de Schweïghouse - RN 62 - 67590 Schweighouse - Tel. 03 88 07 27 14 


RÉGION PARISIENNE 

77 MICROMANIA CLAYE-SOUILLY - Tel. 01 60 94 80 41 

77 MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT - Tél. 01 60 18 19 11 
T1 MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE - Tél. 01 64 87 90 33 
78 MICROMANIA VELIZY 2 - Tel. 01-34 65 32 91 

78) MICROMANIA SAINT-QUENTIN - Tél. 01 30 43 25 23 
78) MICROMANIA PLAISIR - Tél. 01 30 07 51 87 

18 MICROMANIA MONTESSON - Tél. 01 61:04 19 00 


9 MICROMANIA LES ULIS 2 -Tel. O1 89 29 04 99 

97 MICROMANIA EVRY 2 - Tél. 01 60 77 74 02 

92) MICROMANIA LA DÉFENSE - Tél. 01 47 73 5323 

93) MICROMANIA BEL'EST - Tel. O1 41 63 14 16 

93) MICROMANIA PARINOR - Tél. 01 48 65 35 39 

93) MICROMANIA ROSNY 2 - Tel 01 48 5473 07 

93) MICROMANIA LES ARCADES - Tél. 01 43 04 25 10 

92 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL - Tel. 01 45 15 1206 
94 MICROMANIA BELLE-EPINE - Tél. 01 46 87 30 71 


44 MICROMANIA CRETEIL - Tel. 01 43 77 24 11 
9% MICROMANIA BERCY 2- Tél. 01 41 7931 61 
94 MICROMANIA VAL DE FONTENAY - Tel 01 53 99 1845 
95) MICROMANIA CERGY - Tél 01 34 24 88 81 
PR. 0 :;.V CHDPINNCINE 
06) MICROMANIA ANTIBES - Tel. 04 97 21 16 16 
06 MICROMANIA CAP 3000 -Tel. 0493 14 61 47 
08 MICROMANIA NICE-ÉTOILE - Tél. 04 93 62.01 14 


VOUS AVEZ AIMÉ (OU DÉTESTÉ) UN JEU ? 


Donnez votre avis, votez, laissez vos commentaires ! 


VOUS VOULEZ ACHETER UN JEU ? 


Venez consulter les avis des testeurs et des autres joueurs ! 


Pourtoutsavoiratoutmomentsur tous les jeux! 


micromania.fr 


LE SITE QUI DONNE 
LA PAROLE AUX JOUEURS 


Rubrique 
sos JEUX <« L] Fo oi 1Tion mm 


Un problème dans un jeu ? 
Lancez votre SOS et obtenez l’aide de milliers de Micromanes ! Les Infos Micromania 


DE SORTIR 


GAGNEZ DES JEUX 


otez, donnez votre avis, indiquez-nous les 3 jeux que vous voulez acheter... 
et gagnez’ peut-être chaque semaine vos jeux préférés das 
REA ARR ac 

ainsi que des Bons de Réduction de 100 F. Le 


En développement depuis plus de trois ans, le 
ès attendu BL ent 
tomber entre nos mains. 


yeirtest complet + photos } 


Alaune cette semaine : 


Î == Quake 3 Revolution 


CODES ET ASTUCES mn Le ne pen 
20000 codes et astuces à consulter : Starfighter (PS2), Supercross 2001 (PSX), te one ee 
Streetfighter EX3 (PS2)... Et les soluces des tops : Fear Effect 2 (PSX), . NERRÈUE 2 Pokémon Or et Argent 


Streetfighter EX3 (PS2), Final Fantazy 9 (PSX), Driver 2 (PSX)... 


E-NEWS MICROMANIA 


Recevez chaque semaine toute l'actualité du jeu vidéo 
en nous laissant votre adresse e-mail. 


AICROMANIA VITROLLES - Tel 04 42 77 49 50 49 MIROMANIA ANGERS -TéL 02 41 25 03 20 3 MICROMANIA MULHOUSE -Tél.03 89 61 65 20 
ICROMANIA AUBAGNE - Tél. 04 42 87 40 35 SD MIROMANIA REIMS CORMONTREUIL -Tél 03 26 86 5276 (69 MICROMANIA ÉCULLY - Tél. 04 72 18 50 42 
CROMANIA LA VALENTINE - Te! 04 91 357272 (54 MICROMANIA MAMCY - Tél. 03 83 37 81 88 (69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU - Tél. 04 78 60 78 82 
ICROMANIA LE MERLAN - Tai 04 95 053345 (57 MICROMANIA METZ SEMÉCOURT - Tél 03 87 51 3911 (9 MICROMANIA LYON ST-PRIEST Tél. 04 72 7 47 55 
ICROMANIA CAEN - 12} 02 31 35 87 82 (59 MICROMANIA RONCQ - Tél. 03 20 27 97 62 (69 MICROMANIA SAINT-GENIS - Tél. 04 72 67 02 92 
h (69 MICROMANIA LEERS - Tél. 03 28 33 96 80 (72 MICROMANIA LE MANS - Tél. 02 43 52 11 91 
ÉCROMAIA TOULOUSE - Tél 05 6] 76 20 39 (59 MICROMANIA EURALILLE - Tél 03 20 55 7272 (72 MICROMANIA LE MANS SUD - Tel. 0243 84 04 79 
(ROM MONTPELLIER -T2l 04 67 20 09 97 (69 MICROMANIA LILLE V2 - Tel 03 20 05 57 58 4 MICROMANIA ANNECY - Tél 04 50 24 09 09 
ICROMANIA CHATEAUROUX - Tél 02 54 27 44 40 (69 MICROMANIA VALENCIENNES - Tél. 03 27 51 90 79 (76 MICROMANIA ROUEN ST-SEVER - Tél 02 32 1855 #3 
Es NANTES - Tel 02 51 72 # 3 <62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE - TL 03 21 85 8284 (83 MICROMANIA MAYOL - Tel. 04 94 4) 93 04 
HICROMAI 2 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT - Tel 03 21 205277 (83 MICROMANIA GRAND-VAR - Tél. 04 94 75 3230 
(67 MICROMANIA STRASBOURG - Tél. 03 88 32 80 70 (64 MICROMANIA AVIGNON - Tél. 04 90 31 17 66 
(67 MICROMANIA ILLKIRCH - TëL.03 90 40 28 20 (84 MICROMANIA AVIGNON SUD - Te! 04 90 81 0549 


Hnternatignal 7 
LÉague Sogger 
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Un mode simplifié permet de configurer les coups 
basiques sur un seul bouton. Puis l'A. gère 
l'action appropriée ! 


Eon Digital vient d'acquérir les droits du jeu de foot japonais Greatest 

Striker, afin de le diffuser en Europe sous le nom d'International 

League Soccer. Ce titre ne s'annonce pas vraiment comme un concur- 
rent de l'intouchable Winning Eleven 5, mais s'adressera plus aux novices 
avec deux méthodes de jeu, dont une simplifiée. || sera possible d'attribuer 
le tacle, la passe, le shoot à un seul bouton ! On appuie et lI.A. sélectionne 
l'action à faire en fonction de la position des autres joueurs. Le mode World 
Ranking Player vous offre la possibilité de comparer vos scores sur 3 matchs 
en les affichant sur un site Internet dédié. On devrait trouver en vrac 
40 équipes internationales, les effets de la météo en temps réel, les 
réactions des joueurs face aux décisions de l'arbitre et la possibilité de jouer 


Le Brésil sait antisper lecapeinées jusqu'à 4 en « Same Time ». La date de sortie n'a pas encore été fixée. 


adversaires, même pas la peine de se retourner 


pour contrer Éditeur : Eon Digital Entertainment - Machine : PlayStation 2 - Sortie en Europe : Courant 2001 


Éditeur : Konami 
Machine : PSone 
Sortie en Eurone : Juin 2001 


né : 
GARDE PA NE) 
Konami semble avoir le monopole des jeux musicaux au  b À. UE en TE 


Japon. Cette version de Dancing Stage intègre les tubes de RSR À 

Disney remixés version techno. On retrouve les titres super- 
connus comme It's a small world, Supercalifragilisticexpialidocious 
et plein d'autres aromatisés à la sauce nipponne. Cette version 
s'adresse évidemment aux plus jeunes mais les rythmes sont rapides 
et les figures à reproduire pas faciles. Il est possible d'entrer son 
poids, de choisir un sport et de découvrir, une fois l'exercice fini, le 
nombre de calories brûlées et l'effort sportif fourni. Comme si on 
avait couru où nagé telle distance. Les skins sont très « japoni- 


ë A Un affrontement à 2 avec une jauge qui suit les 
santes » : les couleurs fusent, les commentaires sont bombardés ions des scores. Celui dont la jauge est 


en rafale et tout ça devient vite éprouvant. Ou alors j'ai besoin de au maximum gagne. 
vacances. 


LUBEECCEE PS 


ainsi que le nombre de calories brûlées. 


On retrouve les grands classiques de Disney 
à la sauce techno japonaise. 


LE RETOUR: D'ICO:. 
NOGRAPHE ?, 


Nous l'avions aperçu sur quelques humbles: 
‘écrans (genre 3 atout casser !) lors de l'E3l 
dernier.et depuis, hop, mystère, a pu De 
quiss'agitil ?Eh'bien d'Ico; l'un des titr 
les plus étranges de Sony qui s'apprêt 
refaire bientôt sontgrand come back sur 
PS2. Impossible de vous'en dire plus pour 
instant mais.le grand moment approche 
et çal va être trop puissant ! Î 


CA'NE'PLAISANTE: PAS... 


Un'étudiant américain, résidant dans l'Ohio, 
risque 250 000\dollars d'amende-et trois 
ans de prison pour avoir violé la loi sur le 
copyright'en mettant en ligne/sur son site 
des ROMS Game Boy Advance’! Le jeune 
homme a bien évidemment été incarcéré. 
et'attend'bien gentiment son jugement 
Welcome'to The Real}World'! 


TONY.HAWK 2X A L'E3 


‘Activision profiteraide llIE3 pourimontrer la 

première version jouable de Tony Hawk 2X 

‘sur Xbox. Il semblerait que.le développe- 

ment du jeu ait commencé dès la récep- 

tion des premiers kits’ de développement 
t'automne: 


Tom Clancys 


ROGUE SPEM 


: 
CT L 


TM 


ADRIAAAAAANE ! 


Notre ami Stallone tourne actuellement un: 
nouveau) film du nom de Driven:. Et 
j À 5 comme uneiintrigue basée sur des'courses 
Contrairement d : delbagnoles c'estvachement facile à adap- 
è Gilbert fé j terlen jeu, ehibien les gars de Bami! 
Montagné, à Entertainment s'ysontcollés. Prévupour. 
Matt Murdock à | nes 2 
He l'automne sur PS2, onrne peut encore rien. 
au rap ! vousidire sure projet,-silceintest qu'illy. 
auraitrois modes de jeu: Story, Arcade et 
Multiplayer. 


‘à 
Si 


3 


ë 


: VS 
Spider-Man, c'est Willow sapé en collant } "EN & : 
rouge et bleu plus toute l'attitude de poseur ; Ë #T 
livrée avec. Depuis qu'il s'est fait chouré sa 
guitare vert canard, il se trimballe dans la ville en 
tenue moulante pour se livrer à san nouveau hobby : 
défendre la veuve et l'orphelin. Pour cette moutu- 
re Dreamcast, c'est le studio Treyarch qui s'y est 
collé. Le résultat est loin d'être à la hauteur de nos 
espérances pour l'instant puisque l'on retrouve la à ES Tr es " 
même qualité de production que la version PSone DU SNOW POUR ACTIVISION 
avec toutefois une meilleure résolution pour les gra- 
phismes. Aux réjouissances du gameplay, on goû- L'éditeur français vient dembauchen UEP, 
tera encore à de l'infiltration, de la baston, ainsi ÉSBNE) ESuele Bree <LONne se 
s : ‘ la série des Cool Boarders sur PSone, pour. 
qu'à des phases de poursuites infernales. Allumons développer ShaunlnPaimer SUPro 
donc un cierge pour provoquer un quelconque | SnowboardersurPS2:Monsieur Palmer 


miracle et obtenir au final un Spider-Keum plus É l'est connulpour son attitude irrévérencieu- 
charismatique. se, sonllookide tueur et sonistyle agressif 
Éditeur : Activision - Machine : Dreamcast + Reste plusiqu'alattendre l'automne 2001) 
Sortie en Europe : Juin 2007 Le Scorpion est prisonnier de la toile du Tisseur ! pour voir si SSX'a du soucilàse faire: 


]idiana Jones à 
and Inferna 


On pourrait croire à un nouvel opus de Miss Lara tellement les 

graphismes et le gameplay sont similaires. Indiana Jones pos- 

sède de nombreuses armes, dont son célèbre fouet qu'il dégai- 
ne plus vite que son ombre. Il peut en outre grimper, sauter, ramper ou 
nager. Toute son énergie est mise en œuvre pour contrer une bande de 
Ruskovs qui cherchent une arme secrète : une machine ancienne capable 
d'ouvrir les portes d'une autre dimension. Les Soviets effectuent des 
fouilles afin de réunir les éléments composant la machine infernale. RPG'CORNER 
Précédemment sorti sur PC, les aventures d'Indiana Jones se répartis- Ÿ ; À Pius/de place pourlesisites delnos chers 
sent en 15 missions à travers différents environnements. Les vues camé- 3 S lecteurs dans le courrier ? Quiälcela ne 
ra ne sont pas vraiment au point, mais en persévérant on s'y fait. tienne ilyalles brèves maintenanthLelres 
L'aventure ne s'annonce pas palpitante mais bon, un jeu intéressant sur D Sin Kiel EN Re soeur 
GA, ca n'arrive as tas es jours . aan 
Éditeur : THG ° Machine : N64 + Sortie en Europe : Été 2001 , ,, PP Re REX 
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RATER 
NH 


HASTA!LA VICTORIA SIEMPRE ! 


Deux lecteursirévoltés parla mortpro= 
grammée) de la Dreamcast nous ont 
demandé de vous communiquer à!tous 
l'adresse-derdeux pétitions online... Lun 


veut absolument/sa version PAL\de PSO 
r2, l'autre veut son:fütur Shenmue 2.en! 
js ! Sivous êtes en colère vous 
aussi, voictles deux URLpour le faire 
Savoir 
W tiononli 
petition:html 


NOUVELLE PS2 AU JAPON 


Les possesseurs japonais de PlayStation 2 
doivent commenceriàä en avoin marre... 
Là-bas’ Sony avait déjà sorti une nouvelle! 
version améliorée de sa console, eh bien! 
voïcilla troisième ! La:série, » 
SCPH-3000!sera en fait st + 
le modèle équivalent au 

nôtre, avec l'Expansion 

Bay.à l'arrière qui per- 

mettra bientôt (dès cet. 

été au japon)\d'enfour- 

ner.un disque dur prêt 

pour le haut débit. 

Pour. les anciens @ 

modèles, il faudra 

acheter) le MHDD) 

externe, comme! À 

sur la photo: 


Infogrames 
> - PlayStation 2 
e en Europe : Juin 2001 


Produit honteux sur PSone, réussite 
incontestable sur Dreamcast, 

Le Mans fait son come back 

sur l’« Emochionne Engine ». 

Heu, sincèrement, vous n'en avez 
pas assez des jeux de bagnoles ? 


Certains voyages de presse resteront à jamais 

gravés dans ma mémoire. Non je n'exagère pas. 

En effet, à la fin du mois de mars, Infogrames a 
organisé, en collaboration avec la Team Oreca (pour info, 
l'écurie a remporté Le Mans en 98, 99 et 2000 dans la 
catégorie GT), un press-tour un peu particulier pour pré- 
senter la version PlayStation 2 des 24 Heures du Mans. 
Au programme : comme d'hab, présentation du jeu, puis 
visite des locaux de l'écurie à Aix, et pour finir en beauté, 
deux tours de circuit à bord d'une Viper GTS-R (650 che- 
vaux pour environ 1200 kilos !] du Team Oreca en com- 
pagnie de pilotes tels que Yannick Dalmas ou Karl 
Wendlinger, tous deux anciens pilotes de F1 ! Si vous vou- 
lez tout savoir, juste avant de démarrer, le pilote a relevé 
la visière de mon casque en prononçant ces mots rassu- 
rants : « Surtout gamin, respire bien ! ». Gloups. 


Maintenant, je sais ce que c'est que de prendre des G 
dans la gueule ! O à 180 km/h en mains de dix secondes, 
une pointe à plus de 270 en ligne droite, des freinages 
ultra-violents avant de passer des chicanes en dévers 
et des épingles. j'ai respiré comme un phoque pendant 
les deux tours ! Une vraie tuerie ! OK, j'vous parle du jeu. 


ÊT 24 


Des effets de lumière tout aussi convaincants que sur Dreamcast. 
Zoli! 


@—— Alors? 


On vous rassure tout de suite, le développement de cette 
mouture PlayStation 2 n'a pas été confié à Eutechnyx 
{c'est Eidos qui a hérité du « talent » de ce studio, les 
pauvres, ils ne savent pas), mais bien à l'équipe respon- 
sable de la version : Melbourne House. Tout d'abord, il 
faut préciser que les programmeurs ne se sont pas limi- 
tés à un simple portage. Certains détails ont été amélio- 
rés. Dorénavant, les voitures se composent de 4500 paly- 
gones au lieu des 2500 sur Dreamcast (bizarrement la 
différence ne saute pas aux yeux). On peut voir les pilotes 
à l'intérieur des caisses, lors des pit-stops, des mécanos 
motion-capturés avec talent se précipitent pour faire le 
plein, changer les pneus, etc. Vous pourrez même régler 
les assistances au pilotage dans tous les niveaux de dif- 
ficulté, et pour finir un nouveau circuit, celui d'Atlanta, a 
fait son apparition. En revanche, les développeurs ne pré- 
voient pas d'intégrer une gestion des déformations, des 
pannes mécaniques ou une vraie vue cockpit. Dommage. 
Pour le reste, on retrouve globalement les mêmes carac- 
téristiques que sur Dreamcast, à savoir des jeux de lumiè- 
re d'une certaine phénoménalité, 70 bagnoles superso- 
niques réparties en deux catégories (GT et proto), une 
belle distance d'affichage, le contenu, quant a lui, n'a pas 
changé. À ce stade du développement (il s'agissait d'une 
version finalisée à 85 %), le bilan reste toutefois assez 
mitigé. Les graphismes sont super-aliasés, et surtout le 
jeu rame monstrueusement dans des passages où il n'y 
a pas de concurrent ! Petite anecdote au passage, les 
programmeurs nous ont avoué s'être arraché les 
cheveux pour obtenir des textures aussi détaillées que 
sur Dreamcast. 4 Mo de Ram, les gars, 4 Mo (gros 
soupir). Melbourne House parviendrail à rectifier le 
tir ? Suspense. 


Bon, faut que je vous raconte un truc plutôt marrant, Activision est 

venu nous présenter une version un poil plus avancée de leur jeu de 

BMX. Quoi ? Encore ?! Y a pas à dire, ils y tiennent à leur rejeton, ils 
défendent leur nonosse. Si vous voulez tout savoir, la news du mois dernier 
les a fait un peu paniquer ; en fait, surtout le « comparatif » avec Dave Mirra. 
Le but de leur visite était de prouver que Mat Hoffman était beaucoup plus 
pêchu que le titre d'Acclaim. Ok, on est tous d'accord sur ce point précis, c'est 
plus speed, lorsque le rider effectue un saut, il retombe en respectant les lois 
de la gravité et tout et tout. Mais le problème reste toujours le même : les 
challenges du mode Contest ressemblent vraiment trop à ceux de Tony Hawk. 
Cette remarque vaut également pour les épreuves du mode Deux Joueurs. 
Maintenant, ces quelques critiques ne signifient pas que le jeu de Runecraft 
a le profil d'une bause inintéressante. Allez, l'incident est clos, rendez-vous en 
juin pour la dissection de l'animal ! En attendant, faites un petit tour à Bercy 
pour voir Angel - El Diablo Troncho - torse nu sur son BMX ! 


tdlieur : Activision - Machine . PSone - Sor on Europe : Juin 2001 


THQ 
PlayStation 2 
Juin 2001 


À part quelques cinématiques 
doublées, il faudra se contenter 
de textes. 


Il était temps. Bien après la sortie américaine, Summoner se décide 

à arriver en France ! C'est normal, Summoner est un RPG. Qui dit 

RPG, surtout de cette ampleur dit énormément de textes à traduire. 
D'autant plus d'ailleurs que Summoner jouit d'un background particulièrement 
fouillé, bourré d'historiques, de longs discours d'ambiance et de dialogues entre 
ses nombreux personnages. Empruntant à plusieurs jeux du genre, Summoner 
offre des aspects à la Baldur's Gate, d'autres à la Vagrant Story, d'autres enco- 
re à la FF L'histoire vous place dans la peau de Joseph, un individu modeste, 
pourtant marqué d'une tache un peu particulière : la marque de l'invocateur. 
Alors qu'il n'était encore qu'un gentil bambin innocent, son village s'est fait 
attaquer par des soldats peu scrupuleux. Libérant son pouvoir de manière 
dramatique, Joseph invoqua alors un démon qui débarrassa en effet le village 
des soldats, mais qui lorsqu'il eût fini, jugea tout aussi important de massacrer 
les habitants de la même façon. Rare rescapé de l'horreur qu'il a lui même 
déclenchée, Joseph devra partir en quête pour mieux comprendre son pouvoir 
et retrouver notamment son mentor, qui devrait l'aider à trouver les fameux 
anneaux d'invocation dont il aura besoin pour développer et maîtriser ses 
pouvoirs. d'invocateur. Avec des décors vastes, une réalisation plutôt agréable, 
la possibilité de jouer jusqu'à 4 personnages en même temps, plus une 
créature invoquée par Joseph, la profondeur du background, les tonnes de 
mini-quêtes et la famine RPGesque que l'on connaît actuellement sur PS2, 
Summoner devrait bien se trouver une petite place au chaud. Nous entrerons 
plus dans le détail avec la version définitive le mois prochain si tout va bien. 


Le petit icone de chaîne au-dessus de la tête du héros indique la possibilité de rajouter 
des coups, à la Vagrant Story. 


? 
d france telecor 


la carte SIM mobicarté incl 


mobi a 
CU Ve mobile sans compte à rendre 


à 


Made Fin] Europe 


L'adaptation des livres en jeux vidéo n'est pas 

chose courante, on le sait depuis longtemps. 

Après 3 tentatives plus au moins fructueuses 
(La guerre des mondes, Discwarld et enfin Dune), c'est 
au tour de Docteur Jekyll and Mister Hyde de passer de 
la plume au paddle. Un exercice délicat mais séduisant, 
tant le roman de Stevenson peut laisser libre cours à 
l'imagination des développeurs. Côté scénario, l'histoire 
se déroulant 10 ans après le roman, est totalement fic- 
tive. Alors que Jekyll élève seul sa petite fille Laurie, celle- 
ci se fait enlever par une mystérieuse organisation secrè- 
te. Pour la revoir, il devra réutiliser sa formule de 
transformation en Hyde, procédé dont il avait abandon- 
né l'usage depuis des lustres, et aidera ainsi, malgré lui, 
les ravisseurs à mettre la main sur un livre, lui aussi tout 
aussi mystérieux. 


Jekvlil 


» 


Pour endormir ses adversaires, Jekyll devra récupérer des fioles d'éther 


Cryo 
PlayStation 2 
Juin 2001 


e 


janchs 


En exploitant le même moteur que celui utilisé pour Evil Twin, Jekyll 
and Hyde s'annonce comme un jeu axé 100 % action (avec de 
nombreux passages de plate-forme). C'est à travers une cin- 
quantaine de tableaux répartis sur 6 niveaux que Jekyll et Hyde 
tenteront de libérer Laurie au cours d'une seule nuit. Toute l'ac- 
tion va se dérouler dans des environnements sombres [fumerie 
chinoise, docks, train, hôpital.) très tarturés et déformés. Proche 
de l'univers de Tim Burton (quoi qu'en disent certaines personnes 
chez In Utero), c'est la bande dessinée The League of Extraordinary 
Gentlemen, des romans tels que Le secret de la pyramide et un 
goût prononcé pour les nombreuses sectes et organisations 
secrètes du XIX® siècle qui ont inspiré les 2 scénaristes pour créer 


L'histoire 
débute dans les 
longs couloirs 
d'un hôpital 
psychiatrique. 


Pas de doute, il 
a bien retrouvé 
sa formule 


secrète ! 


C'est dans l'antre même 
du très décontracté, mais 
néanmoins professionnel. 
studio de développement 
d’In Utero qu'une des plus 
célèbres adaptations 

de roman est en train 

de voir le jour. 


cette atmosphère fantastique. À moins de 2 mois 
de sa sortie, les développeurs font la chasse aux 
bugs et en sont au stade de la finition. Malgré 
de bonnes intentions, rien ne laisse présager 
que Jekyll and Hyde marquera les esprits de 
façon indélébile, à l'inverse du roman. Il ne reste 
donc que peu de temps à In Utero (premier titre 
développé de À à Z par ce studio] pour nous 
démontrer que Jekyll and Hyde, au gameplay et 
à l'intérêt basiques, saura trouver son public sur 
« Pihestou ». 


LA SAGA CONTINUE 


Unmiracle,soui, un miracle Konami 
Computer Entertainment Makyo a annon- 
céofficiellementleitroisième volet delliex- 
cellente sagalSuikodensunPlayStation 2: 
Siltoutise-passe bien, ce RPG'sortirall'hi> 
Venprochain auVapon-Pourile moment, 
aucune photorn'a été diffusée par l'éditeur: 
Affaire alsuiVre de très tres près hiumile 
bonheurultime:! 


JEUX SUR PORTABLES, SUITE. 


lors’du salontprofessionnel! 
CeBit.de'Hanovre”lesprin> 
cipauxsfabricantskde por- 
tables Ericsson Motorolaret 
Siemens onthannoncé la 
création diune) plate-forme 
deldéveloppementcommu: 
nelpourlesjeux surtéléphones portables” 
Toutiçalpourfaire décollenlesventes stagz 
nantes desWap GPRSetautres UMTS 
‘en réunissant lesiprincipaux opérateurs 
autour diunenorme.commune: 


LA'SAGA'CONTINUE"(BIS), 


Namco préVoitide sortinunetpréquellede 
Xenogears sun.PlayStation 24Ce RPG, 
baptisé Xenosaga, serardéveloppé parle 
mème studio, a savoir Monolith Soft» 
L'équipe est d'ailleurs composée auitrois 
quart delpersonnes ayantitravaillé Sur 
Xenogears\(Takahashilcomme scénariste’ 
Mitsudarcommencompositeur Honnen 
comme Art Director, et Namco devrait, 
logiquement noustenidire.un petitpeu plus 
cetéte, le 8juilletipouretre plusipréci 
rendez-Vous'estipris,! 


EVIL'DEAD SUR 'PSONE. 


Grâce au pouvoindu/Necronomicon” Ash 
continue son périple-sunles différentes) 
Consoles. Ce sera.donc/autouridenta 
PSone detconnaïîtrelestaventuresigores: 
eticocasses dulchefide rayon des magas 
Sins PrixiBas Comme pournla/mouture) 
Dreamcast, c'estMhHQ'qui selchargeradul 
portage sur 32)bits Ontretrouveraralcet, 
effetencore des vidéos inédites destrois 
fims'de Sam Raimi ainsilque toute .unetris 
potéerderevenants: 


LE'STINKER DE L'ANNÉE ! 
Le prochain titre. de Grasshopper se 


Éditeur : Electronic Arts 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Juin 2001 


nomme Flower Sun & Rain. Prévu'pour le: 
mois prochain sur PS2, le jeu vous met, 
dans la peau d'un détective qui mène des 
enquêtes dans des hôtels (comme dans la 
série pourrie dont j'ai oublié le nom). Le jeu 
a l'air tellement pourri qu'on n'a même pas 


voulu passer de photos ! 


Les jeux de basket fleurissent. 
Mais là, il s'agit de basket de rue 
et non des tournois officiels qui 
brassent des milliards de dollars. 
L'occasion pour nous de revenir 
aux sources de la discipline. 


NBA Street sera la nouvelle tentative d'EA Sports 

pour nous gratifier d'un jeu de basket pas banal. 

En effet, comme son titre l'indique, les parties se 
dérouleront dans les terrains vagues des quartiers les plus 
craignos des States. On retrouvera au total trente équipes 
Îles Jazz de l'Utah, les Grizzlies de Vancouver, les Kings 
de Sacramento, les Rockets de Houston.….)], ainsi qu'une 
composition pas banale de trois joueurs lors des ren- 
contres. Comme vous devez vous en douter, les règles du 
basket de rue sont complètement différentes de celles de 
la NBA. En fait, le plus viril remporte la victoire. Et bien 
entendu, en en mettant plein la vue à ses adversaires 
grâce à des figures de la mort telles que le Dunk ou le 
Alley-Hoop des familles. Car il faut le souligner, NBA Street 
a opté pour une prise en main très arcade avec seulement 
une interface à quatre touches. Une pour se mettre en 
mode Course, une seconde pour exécuter des passes, 
une autre pour feinter ses ennemis et une dernière pour. 
shooter. Un gameplay qui n'est pas sans rappeler l'an- 
cestral NBA Jam d'Acclaim. 


SQUARE NEEDS YOU! 


Actuellement, un sondage est organisé au 
Japon par Square auprès des fans pour. 
élire le meilleur thème de la saga des Final 
Fantasy. Le morceau gagnant sera ensui- 
te remixé et figurera sur le soundtrack de 
Final Fantasy X, «Suteki da ne». Pour le 
moment, c'est le thème d'Aerith (FFVII) qui 
est en tête avec 1 194 voix, suivi de 
«You're not Alone» (FF1IX, 285 voix). Le 
thème de FF V, «Battle with Gilgamesh», 
est classé troisième avec 234 votes 

Rendez-vous début mai pour le résultat 
final. 


UN NOUVEAU RPG 
POUR LA N64 


Aidyn Chronicles va être le prochain RPG: 
de THQ à sortir sur l'increvable N64. Vous 
incarnerez un jeune orphelin dans un uni- 
vers médiéval-fantastique dont la quête 
consistera à découvrir. ses propres racines: 
L'éditeur américain nous promet une his- 
toire nonllinéaire et la possibilité de choi- 
sir trois personnages parmi une panoplie 
de 10 protagonistes. La N64 a donc enco- 
re de beaux jours devant elle ! 


La version dont nous disposions était loin d’être finalisée 
et présentait encore sur certains écrans les lignes de code 
de programmation. Espérons que les temps de charge- 
ment soient à l'avenir plus courts car pour l'instant, il faut 


Ë « Shaft » annonce la rencontre grâce à son légendaire porte-voix. 
PORTE DISPARU ? 
C'est vrai qu'on avait un petit peu perdu 
de vue le jeu de surf d'Activision. Sachez 
ue Kelly Slater's Pro Surfer ne sortira 
pas sur PSone mais sur PlayStation 2 
e projet était à priori un peurtrop ambi- 
ieux pour les 32 bits de Sony. C'est 
nteractive Republic Corporation qui 


Se charge du développement. Le studio 
uraitimis au point un moteur physique 
pour les vagues très performant: Wait 


treËt. 


Une réalisation décevante @- 


En général, autour de la balle, s'agglutinent toujours tout un tas de 
gars musculeux. 


CnTeRName 


name 
alias 


size 

skills \ à | 
100ks 
clothes n 
tattoos 


shoes 
done 


& back 1 hetp 


Voici 

Georges Fion, 

le personnage 
de ma création ! 


Un Dunk 
D cave, 

2 deux Dunks, 
bonjour 
les beaufs ! 


avouer que l'on est bien tenté après chaque match d'ef- 
fectuer le Reset à la console au lieu d'attendre l'afficha- 
ge « procrastinatoire » des menus. Du point de vue tech- 
nique, la modélisation 3D des sportifs reste, elle, 
d'excellente facture même si on ne pourra comprendre 
la raison de la présence de légers ralentissements occa- 
sionnels dans l'animation. De plus, les personnages se 
traversent par la sainte magie du mauvais calcul du 
Z-Buffer (qui gère les collisions]... Par bonheur, la prise 
en main s'avère en revanche intuitive et fort agréable. On se 
plait à passer moult figures de frimeur en toute simplici- 
té. Avec ses modes de jeu à foison (Show Off, City Circuit, 
Street School...) et la possibilité de créer son joueur [le 
mien se nomme Georges Fion !), NBA Street pourra tout 
de même prétendre à un auguste titre : celui de jeu de 
basket le plus fun du moment. Et puis le soft n'est prévu 
que pour dans deux mois, ce qui laisse une marge impor- 
tante aux programmeurs pour fignoler leur produit. 


Équivalent 


. du Rire Waié 
-de Nintendo, 

les-premiers jeux 

« first party » pour 


la Xbox de Microsoft 


Voici ce que nous 


"SNS 
" * 


-—| légfremiers jeux 


Azurik 


ne chose est sûre : la Xbox ne laisse pas 

indifférent (cf. compte-rendu TGS en com- 

plément). Certains d'entre vous n'en finis- 

sent plus de cracher leur venin à l'égard du 
géant américain, perçu comme l'incarnation diabo- 
lique de l'impérialisme capitaliste le plus rétrogra- 
de, alors que d'autres se sentent déjà conquis sans 
même avoir vu tourner la bête, prompts qu'ils sont 
à enterrer la concurrence, oubliant jusqu'à l'exis- 
tence de la Nintendo GameCube. D'autres enfin, la 
majorité, ne savent pas par quel bout la prendre, 
mais se rendent bien compte que quelque chose 
d'important se trame. Le GameStock 2001, salon 
100 % Microsoft, était l'accasion de prendre des 
contacts plus sérieux avec la firme de Redmond, et 
d'entrevoir ses plans. 


La vision 


Habituellement réservé au monde du jeu PC, ce 
mini-salon ne concerne que les développements 
«first party ». Pas de nouvelle version de Malice 
pour cette édition 2001, par exemple, Malice est 
un titre third party, c'est-à-dire ni developpé, ni édité 
par Microsoft. 

Ce GameStock 2001 fut l'occasion pour Ed Fries, 
vice-président du département jeu chez Microsoft, 
de montrer non seulement ce que la firme prépare 
pour le lancement de la console, mais aussi de faire 
passer un message à la communauté des dévelop- 
peurs, et à celle de la presse mondiale. Plus de 150 
journalistes étaient là, prêts à découvrir de tout nou- 
veaux titres sur PC et Xbox. Ne disposant que d'une 
seule et bien maigre journée, tous les acteurs du 
GS ont fait des pieds et des mains pour optimiser 
leur temps : pour Ed Fries, c'était là l'une des rares 
occasions qu'il tenait de faire passer sa vision du 
futur de notre industrie à tout le gratin qui était réuni 
pour la circonstance. Car Ed Fries est désormais 
un homme très pris. Ce monsieur, depuis 15 ans 
que Microsoft est sa nouvelle maison, n'a eu de 


cesse de prendre de l'importance dans la famille. 
Aujourd'hui, qui plus est avec le lancement d'une 
machine pour bientôt, il a bien du mal à être joi- 
gnable et à toucher correctement ceux auxquels 
il doit s'adresser pour faire passer un message. 


L'élément important de ce GS, outre les jeux dont 
nous parlons plus loin, était justement le discours 
d'ouverture du salon du gars Ed Fries. Car ne nous 
leurrons pas : si vous comme moi conservez une cer- 
taine excitation concernant les premiers titres Xbox, 
les réalités de l'industrie sont ce qu'elles sont : un pre- 
mier line-up de jeux, pour une machine en cours de 
finition, lancée sur un marché sur lequel elle est loin 
d'être encore implantée, ne pouvait guère tout explo- 
ser sur son passage. Ainsi, les jeux que j'ai vus et 
essayés l&-bas, à Seattle, c'est une chose. Mais il fat 
lait aussi comprendre ce que Microsoft avait claire- 
ment derrière la tête pour le lang terme ; la façon 
dont ils comptaient mener leur barque, et la maniè- 
re dont ils voyaient le futur du jeu, qui, comme s'en 
seront rendu-compte nombre d'entre vous, vit en ce 
moment une époque charnière. 


Munch's Odaysee | 


Le jeu vidéo 


en plein virage ? 


Alors que la technologie progresse de plus en plus 
vite, rendant l'aspect visuel, la physique, le réalis- 
me global et les capacités techniques de plus en 
plus effarants, les fondements du jeu ont bien plus 
de mal à se renouveler. Certains d'entre vous, par 
ailleurs, s'en plaignent. D'aucuns les traiteront de 
nostalgiques ou de mauvaises langues, mais il faut 
nous rendre à l'évidence : l'entrée du « Grand Public » 
dans notre monde, autrefois restreint à une poi- 
gnée de passionnés limite frappadingues, a eu beau 
permettre le développement du marché et donc 
l'évolution fulgurante de notre loisir, elle a aussi son 
mauvais côté. Où en est la créativité ? Loin de moi 
l'idée de reprocher au monde du jeu actuel un 
manque de qualité intrinsèque, de nouveaux concepts 


fleurissent encore régulièrement, les anciens s'enri- 
chissent, et globalement, nous n'avons pas à nous 
plaindre. Je me contente de poser la question. Mais 
voilà où je veux en venir : pour un Half-Life, combien 
de KISS Psycho Circus ? Pour un Mario 64, combien 
de Mort the Chicken ? Pour un Gran Turismo, com- 
bien de M6 Turbo Racing ? Pour un WipEout, com- 
bien de Killer Loop ? Etc. Quoi qu'il arrive, même s'il 
est fort compréhensible que dès qu'un titre fonctionne, 
chacun veuille surfer sur cette vague de succès, le 
jeu vidéo à l'heure actuelle a du mal à s'affranchir des 
limites de genre qu'il s'est lui même imposées ces 10 
dernières années. La machine marketing brillamment 
mise en route par Sony, alliée au besoin de « démo- 
cratiser » notre loisir fut certes une bonne chose 
pour l'épanouissement du milieu, mais son effet per- 
vers se ressent aujourd'hui : la tendance suit actuel- 
lement une nouvelle règle, donner aux gens ce qu'ils 
demandent et comprennent. La plupart des éditeurs 
ne prennent plus le risque d'éduquer leur public, de 
lui ouvrir de nouveaux horizons. Cet effet grand public, 


Azurik Rise of Perathia 


Sortie prévue ‘Eté 2001 
Format: DVD: 

Développeur :Adrenium Games 
Genre : Action/Aventure 


Détails : 


Amped : 
Freestyle 
Snowboardinsg 


Sortie prévue : Eté 2001 
Format : DVD 
Développeur : Microsoft 
Genre : Freeride 


Détails : 

+ Des domaines skiables, de plusieurs 
kilomètres carrés, avec plusieurs milliers d'arbres ! 

* 150 chansons d'artistes. 

+ 6 types de challenges différents. 

+ 8 montagnes. 

+ Motion capture des chutes. 

+ Multijoueur. 


° Système de combat basé sur les'éléments (foudre, 
feu, eau, etc.). 

+ Vaste univers, pas de loadings: 

+ Moteur’'graphique utilisant des ombres réelles, 
lumières dynamiques-etparticules: 

+ Créatures ennemies travaillant ensemble (ellesse 
chevauchent les unes contre les autres, s'associent, etc.). 


Ça n’a l'air de rien, mais les vagues à la surface 
de l’eau sont extrêmement bien faites. 


Fuzion Frenzy 


Sortie prévue : Eté 2001 
Format : DVD 

Développeur : Blitz Games Ltd. 
Genre :Arcade Fastplay 


Details - 

* 6 arènes de jeu. 

+ Plus de 45 mini-jeux. 

* Design orienté multijoueur. 

* Environnements dynamiques : les décors 
changent tout le temps pendant le jeu. 

+ Ambiance futuriste. 


c'est aussi ce qui oblige Microsoft, aujourd'hui, à se 
démener pour que ses premiers jeux Xbox répon- 
dent à la demande dans ces fameux genres. 
Aujourd'hui, les petits gars du marketing auront ainsi 
tendance à se dire : «Il nous faut un Quake-ike, un 
Gran Turismo-ike, un Zelda-ike, etc. », et je ne peux 
guère leur en vouloir. C'est aussi une fatalité : la 
technologie s'améliore bien plus vite que le game- 
play, pour la simple et bonne raison que les tech- 
niques de fabrication et les technologies de la 3D 
en sont finalement à leurs balbutiements et repo- 
sent avant tout sur d'autres technologies plus fan- 


damentales. Le cœur du jeu vidéo, lui, est un concept 
qui existe depuis 25 ans et qui repose avant tout 
sur l'humain. Qui lui n'a pas évolué de manière signi- 
ficative dans ce qui le fait rire, lui fait peur, le fait 
réagir d'une manière générale depuis. quelques 
paquets de siècles. 


Pourtant, le discours d'Ed Fries, à l'ouverture de ce 
GameStock 2001, insiste sur un point : le conte- 
nu. Préférer le contenu à la technologie, se casser 
la tête pour fournir de vraies histoires, de vrais per- 
sonnages, pour que finalement l'Industrie atteigne 
peut-être enfin ses lettres de noblesse et puisse 
poursuivre vers l'étape suivante : faire passer un 
message à ceux auxquels elle s'adresse, au même 
titre qu'un film profond ou un bouquin sérieux. Un 
peu comme ce que fait Oddworld Inhabitants.… mais 
généralisé. Les phrases-clés d'Ed Fries étaient 
claires : « Atteindre les gens à un niveau émotion- 
nel », « Nous sommes enfin prêts à laisser le monde 
du dessin animé derrière nous », « Nous avons une 
bataille épique qui se prépare » ou encore : « Nous 
avons besoin de créer des choses qui soient cohé- 
rentes avec la vie [des joueurs]. Ce n'est plus juste 
une manière de les occuper ». Il conclut également 
en disant qu'il faudrait ne plus avoir à poser la ques- 
tion : « Est-ce un RPG, un RTS ? », mais plutôt : 
« De quoi ça parle ? » : bref, un message très idéa- 
liste et une volonté apparente de faire progresser 
les choses vers de nouveaux sommets. Bien. Avant 
de revenir sur la volonté d'Ed Fries en conclusion de 
cet article, passons en revue les jeux présentés, 
nombreux et de qualité ! 


leurs 


jeux sont. 


Les trois mei 


Le premier titre présenté fut Munch's Oddysee. 
Lorne Laning, toujours lui, ft une présentation brillan- 
te, doublant lui-même les bruitages malheureuse- 
ment absents de cette version de démo assemblée 


sans doute trop rapidement, Et le jeu apparaît tou- 


Microso 
studio japonais, 


12 jeu) 


= 
a 


Des modèles 3D ultra- 
dans les fringues ! 


létaillés, jusque 


jours aussi intéressant. Cette fois, ce sont les exté- 
rieurs qui furent montrés, et l'accent fut mis sur la 
coopération entre Abe et Munch, pour résoudre un 
seul et même puzzle. La sauvagerie du monde 
d'Oddworld, représentée ici par un troupeau d'une 
vingtaine de Scarab coursant le pauvre Munch et sa 
chaise roulante, contrastait agréablement avec l'hu- 
mour omniprésent de la présentation. Animation 
sans faille, décors très beaux et impression réelle 
d'un écosystème fonctionnel nous confortent aujour- 
d'hui dans l'idée que c'est définitivement l'un des jeux 


Sortie pré 
Format : DV 
Développeur 
Genre: 


Details :- 

“Armes variées, 
accessibles. 

+ Combats en intérieur, exté 
à bord d’un véhicule. 

* Modes Multijoueur en coopératif ou en 
deathmatch (écran splitté). 

* Un des moteurs graphiques et 3D les plus 
poussés actuellement. 

* Réel scénario concernant les mystères de la 
planète Halo. 


humaines et Alien, 


ieur, à pied ou 


Oddworid : | 
Munch's Oddysee | 


[ TETE  — JA | 


+ HEPSD AN: CPS 


| Sortie prévue : Été 200] 

| Format : DVD 

Développeur : Oddwerld Inhabitants 
Genre :Action/Aventure/Puzzle 


| 
| 
| 
| 


| Détails : 
+ 2 personnages à contrôler, travail d'équipe. 
Abe peut grimper, sauter, courir plus vite, et 
prendre le contrôle des ennemis en chantant. 
Munch peut nager, utiliser son sonar pour 
neutraliser les équipements électroniques ou 
encore speëeder en chaise roulante. 
Système de power-ups sous forme de dis- 
tributeurs de canettes (pour aller plus vite, 
sauter plus haut, etc.), véhicules et armes à 
récupérer. 
Une 3D rapide, des caméras extrêmement 
intelligentes. 
Un monde vivant, avec météo et tout le 
toutim 
Sauvegardes rapides, à n'importe quel 
moment 
interactions avec les races d'Oddworld, 
pour avoir leur aide, par un système renfor- 
cé de dialogues en temps réel. 


les plus intéressants de la Xbox, présentés à Seattle. 
Et probablement aussi un des rares à correspondre 
un tant soit peu avec le discours d'Ed Fries et sa 
vision, même si en termes de gameplay, rien de par- 
ticulièrement novateur n'a fait son apparition (c'est 
toujours un mélange plate-forme/puzzie], mais au 
moins ça fonctionne. 

Puis vint Amped, un jeu de snowboard. C'est pour ma 
part celui qui finalement me paraît le plus original, para- 
doxalement. Car Amped ne parle pas de course, mais 
de Freeride. Le but n'est pas ici de marquer le plus de 
points dans une compétition ou de finir premier d'une 
course, mais « simplement » de devenir célèbre. En 
outre, le joueur ne sera plus sur une piste, mais bel 
et bien sur un domaine skiable ! De ce point de vue, la 
puissance de la Xbox devient tout de suite très inté- 
ressante. La taille de la montagne, la possibilité de se 
faire larguer à différents endroits de la pente, les sapins, 
les parties damées, le hors-piste ou les snow-parks et 
autres half pipes improvisés ou non, seront tous de la 
partie. L'impression de réalité dépasse de loin ce que 
nous avons pu voir pour le moment. C'est vaste, très 
vaste, et le joueur est libre de faire ce qu'il veut sur les 
montagnes du jeu (par ailleurs modélisées d'après des 
domaines skiables réels]. Les remonte-pentes sont là, 
fonctionnent, et des gens se baladent à certains end 


Azurik 


Munch'’'s Oddysee, Amped et Halo 


les 3 meilleurs jeux présentés 


‘Au sommet du bâton, on aperçoit l'Orbe 
que le joueur va contrôler avec le deuxième 
stick analogique, pour viser. 


de la piste. ls seront par ailleurs la clé de votre ascen- 
sion dans le jeu : au départ totalement inconnus lors- 
qu'ils vous verront rider efficacement, ils en parleront 
autour d'eux, amenant petit à petit de plus en plus de 
gens désireux de vous voir à l'œuvre. Des journalistes 
avec leurs appareils photo finirant par arriver : à vous 
de les impressionner en effectuant des tricks de tueur 
devant leurs objectifs, et petit à petit, votre popularité 
augmentera ! Le gameplay proposera d'autres modes : 
par exemple, suivre un pro, déjà renommé, pour 
apprendre de nouvelles choses et monter en popula- 
rité. En muttjoueur les concepteurs ont prévu de conser- 
ver aussi cet esprit freeride : celui qui prend de l'avance, 
et veut faire une pause dans sa descente, pourra par 
exemple attendre son pote et lui balancer des boules 
de neige, ou encore rider à ses côtés et se moquer. 
Un titre vraiment intéressant, au concept novateur et 
à la réalisation en adéquation avec la machine et nos 
désirs en matière de liberté. 


Fuzion Frenzy l 


7” 


Les trucs rouges, en dessous des deuxhéros, 
sont des mines... 


Moteur aux détails poussés :expressions faciales, 
animations squelettiques, éclairages, ombres 
et reflets réels. 

Conditions météo (jour, nuit, pluie neige, etc.). 
Gameplay accessible aux débutants, et détaillé 
pour les autres. 

Nouveaux modes : « All Time Challenge » 
pour se confronter aux meilleures équipes 
du passé, « Dynasty » pour jouer plusieurs 
saisons et débloquer des super-équipes, 
«Trophy Case » pour collecter des trophées 
spécifiques et gérer une carrière entière. 
Les statistiques des joueurs sont modifiées 
suivant les compétences du joueur: 
Multijoueur. 


Les reflets des phares sur le bitume humide sont 
du niveau de ceux de GT3 : sacrée référence ! 


Reste dans les titres les plus frappants le fameux Halo 
de Bungie. Pas de doute : le moteur graphique tue ! C'est 
très beau, et la physique des véhicules crie son réalis- 
me à grand renfort d'animations fluides et d'effets de 
particules. Par contre, le jeu semble s'être transformé 
en un bête First Person Shooter ce qui serait bien dom- 
mage. Cependant, il est encore tôt pour le réduire à 
cela, puisque seule une mission était jouable. De plus, 
si Halo sera définitivement un titre d'action, celle-ci aura 
lieu aussi bien à pied qu'en véhicule. Le scénario pourrait 
aussi enrichir grandement le titre : les humains, en guer- 
re contre une race Alien (les Covenant), sont en mauvaise 
posture. Tentant de sauver leurs maigres rescapés à bord 
d'un grand vaisseau, celui-ci se crashe sur la planète Halo, 
mystérieuse terre entourée d'un gigantesque anneau. Tout 
ce que l'on saït c'est que le premier des deux protagonistes 
qui découvrira les secrets d'Halo risque d'obtenir un formi- 
dable avantage dans le conflit. En tout cas, l'aspect 
«squad », qui transparaissait dans les premières démos 
de la version PC, semble avoir presque disparu du jeu solo. 
Dommage, organiser ses hommes et donner des ordres 
pour élaborer une tactique, prendre d'assaut des bases 
Alien. eut été fort intéressant. Halo sera tout de même 
un excellent jeu, à n'en pas douter (du moins, on l'espère) ! 


Les classiques 
obligatoires 


À l'image d'Amped, Project Gotham, le nouveau jeu de 
course de Bizarre Creations (Formula One et FO ‘97 
sur PSone et MSR sur DC), base son système de jeu 
sur le style du pilote. La course tient cette fois une 
place certaine, tout de même, mais des points sont 


La physique du véhicule figure parmi les meilleures 
jamais vues dans un jeu vidéo. 


= TS 


Sortie prévue : 
Format : DVD 
Développeur :V 


Genre : 


* Plus de 40 sorts organisés en différents col- 
lèges : lumière, ténèbres, feu, eau... 

+ Style de combat variable, au joueur de choi- 
sir la brutalité ou la finesse. 

* Méthode de contrôle utilisant les deux 
sticks analogiques (l'un pour le personnage, 
l'autre pour l'Orbe, qui permet de viser). 

+ Évolution du personnage (nouveaux sorts 
à acquérir). 

“Utilisation de Direct Music pour des 
musiques dynamiques. 

* Plus de 30 types d’ennemis. 

* Sous-quêtes et interactions avec des NPC 
(personnages non-joueurs). 


attribués suivant la prise de risque, et la classe. 
car tout est là : Project Gotham parle de conduite 
avec classe. Pour le reste, la maigre démo, assem- 
blée en très peu de temps pour le GS, montre déjà 
des graphismes qui n'ont pas grand-chose à envier 
à GTS, à grand renfort de reflets réels et de textures 
photo-réalistes. || est encore très tôt pour en parler 
plus avant, mais ce sera sans doute le MSR de la 
Xbox ; donc un bon jeu de caisses, mais pas révo- 
lutionnaire (du moins au niveau gameplay). 

Azurik offre, quant à lui, une démonstration tech- 
nique intéressante. Ce jeu d'action/aventure vous 
place dans la peau d'Azurik, donc, qui au cours d'une 
sorte de quête initiatique devra d'une part dépasser 
son statut d'apprenti et faire ses preuves, et d'autre 
part stopper la progression d'une prophétie en cours 


Azurik 


ee. 


LA 
7 


Les décors d’Azurik sont aussi emplis de vie, 
‘comme ces petites créatures qui s’enfuient à votre 
approche, 


de réalisation. Le monde de Perathia est constitué d'un 
ensemble de royaumes élémentaires, et sa magie 
repose sur ces éléments. Très axé combat, Azurik 
utilise cette mythologie jusqu'au tréfonds de son game- 
play, avec la possibilité d'utiliser les éléments éculés 
{dans les jeux) que sont le feu, l'eau, l'air et la terre 
de différentes manières pour renforcer l'arme portée 
ou encore lancer des sorts. De même, les créatures 
du jeu ont des réactions variables suivant l'élément 
auquel elles sont confrontées, étant elles-mêmes liées 
à l'un d'eux. Un titre qui n'offre pas vraiment d'origi- 
nalités majeures, si ce n'est sa réalisation grandilo- 
quente. 

Je passe assez vite sur NFL Fever 2008 : l'accent de 
la présentation a été mis sur la technique, qu'on sait 
particulièrement puissante sur Xbox. Mais détailler 
les expressions faciales des joueurs, montrer que 
leurs yeux suivent la balle, regardent les joueurs ten- 
tant de les intercepter ou encore mettre en éviden- 
ce la déformation musculaire des modèles 3D sous 
l'effort, c'est bien, mais on n'y jouera pas en gros plan 
pour voir tout ça. toujours est-il que le jeu en lui- 
même promet d'être particulièrement réussi, et d'en- 
foncer, niveau réalisation, ce qu'on a pu voir pour 
l'instant en matière de foot ricain. 

Fuzion Frenzy, lui, joue sur un tout autre tableau. C'est 
un titre qui s'inspire énormément des Mario Party, 
Crash Bash et autres Sonic Shuffle pour ce qui est 
du principe : de l'arcade multijoueur sous forme de 
myriades de petits jeux très fun. Bourré d'effets gra- 
phiques magnifiques et réalisé dans l'esprit d'un design 


Ces petites créatures un peu ridicules ont fait leur 
première apparition au GameStock 2001. 


NEL Fever 2002 | 


Le casque, une fois de plus, montre un véritable 
reflet du décor du stade ! 


Azurik 


futuriste plutôt métallique, c'est un jeu qui pour- 
rait créer la surprise, mais qui ne fera sans doute 
pas vendre beaucoup de machines à lui seul. 

Nightcaster pour sa part, est un jeu assez clas- 
sique dans son univers et dans son gameplay. Dans 
la peau d'un jeune mage du nom d'Arran, vous 
devrez restaurer la lumière dans votre monde, petit 
à petit, en vous battant contre des monstres façon 
Magicien d'Oz. Le monde de Nighcaster bénéficie 
de magnifiques graphismes, très « fantasy », mais 
l'action s'apparente plus à un style arcade qu'à 
celle d'un RPG. La seule « originalité » tient dans 
la méthode de contrôle, qui permet de se dépla- 


Les textures photo-réalistes utilisées pour les 
décors concourent au réalisme de Project Gotham. 


Project Gofham 


(titre non définitif) 


Sortie prévue : Été 2001 

Format : DYD 

Développeur : Bizarre Creations 
Genre : Course automobile 


Détails - 

+ Système de progression basé sur le style de 
conduite, les risques pris, la dextérité de la 
conduite. 

+ 20 voitures de constructeurs connus. 

+ Environnements photo-réalistes sur plus de 
300 circuits urbains : 12 zones pour chacune 
des quatre villes (New York, Londres, Tokyo et 
San Francisco) modélisées d'après la réalité. | 

- Musiques dans le style FM. 

+ Multijoueur à 4 écran splitté. 


F de bon d'achat 
DMMANDER DES MAINTENANT. 
DEAU VOUS SERA OFFERT. 


fachat de 0 F non cumulable à valofr 
de plus de 500 F (hors console) 


LLE à 


VOLANT+PEDALIER. MAD CATZ DUAL FORCE 
VOLANT + PÉDALIER MAD CATZ LICENCIE SONY 


VOLANT + PEDALIER act labs + C.PSX 
VOLANT + PEDALIER MC 2 

SIEGE BACQUET. 

ACTION REPLAY PRO VF+K7. 

ACTION /REPLAY PRO CDX VF +K7, 
MEUBLE DE RANGEMENT 

TOUR RANGE CD COULEUR 

2 MANETTES SANS FILS 

2 MAN. DUAL FORCE SANS FILS 


CD COULEUR POUR PS ONE “rond ou carre”. 990 F 


JEUX NEUFS EUROPEENS 
102 DALMATIENS 
ACTION MAN 
ACTION MAN 2 
ALIEN RESSURECTION 
ALONE IN THE DARK IV 
3EACH VOLLEY CLUB 
3EETMANIA+#DJ CONTROLLER PAD 
SLADE 
3LOOD LINES 
3UGS BUNNY & TAZMANIA 
: 12 - FINAL RESISTANCE 
SAESAR PALACE 2000 
2HASE THE EXPRESS 
CHICKEN RUN 
ZOLIN MGRAE RALLY 2 
:OOL BOARDERS 4 
:RASH BASH 
YANCING STAGE EUROMIX 
YARKSTONE 
YESTRUCTION DERBY RAW 
ME HARD TRILOGY 2 
1GIMON WORLD 
NO CRISIS+RESIDENT EVIL 2 
INO CRISIS 2 
INOSAURE 
ISNEY'S ALLADIN 
ISNEY'S KUZCO 
ONALD 
RAGON BALL FINAL BOUT 
RACULA 2 


DRIVER 2 
DUCATI WORLD 

EGYPTE 2 

ERGHEIZ 

EUROPEAN SUPER LEAGUE 
F1 WORLD GRAND PRIX 

F1 WORLD GRAND PRIX 2000 
FEAR EFFECT 2 

FIFA 2001 

FIGHTING FORCE 2 

FINAL FANTASY IX 
FISHERMONS BAIT 3 
GAUNTLET LEGEND 

GRIND SESSION 

GERRY LOPEZ SURF RIDERS2 
GUNGAGE 

HUGO 2 

ISS PRO EVOLUTION 

ISS PRO EVOLUTION 2 

1SS 2000 

INFESTATION 


JAMES BOND LE MONDE NE SUFFIT PAS 


JOHN MADDEN 2001 

KO KING 2001 

LA PETITE SIRENE 2 

LA SELECTION DES CHAMPIONS 
L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 
LEGEND OF LEGAIA 

LEGO ROCK RAIDERS 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 


nn 


ADAPTATEUR MULTIJOUEURS. 
MANETTE TURBO! 

MANETTE DUAL SHOCK. 

MANETTE, ANALOGIQUE. 

VIRTUAL SIMULATION PAD+ VIBREUR 
RALLONGE MANETTE 

PACK DE VIBRATION! 

CARTE MEMOIRE 15 BLOCS 

CARTE MEMOIRE 30 BLOCS 

CARTE MEMOIRE 120 BLOCS 

PACK 6 CARTE MEMOIRE + BOITE 


LEGEND OF DRAGON 

LE ROI LION 2 

LIBEROGRANDE INTERNATIONAL 
LNF 2000/01 

LOONEY TUNES : une faim de loup 
LOUVRE: ULTIME MALEDICTION 
MEDAL OF HONOR 2 RESISTANCE 
MEDIEVIL 2 

MOTO RACER WORLD TOUR 
MIKE TYSON 

MISS PAC MAN 

MTV BMX EXTREME 

NASCAR 2000 

NBA 2001 

NHL 2001 

NHL PRO 2000 

NIGHTMARE CREATURE 2 
PARASITE EVE 2 

PARIS MARSEILLE RACING 
POINT BLANK 3 

PREMIER MANAGER 98 

QUI VEUT GAGNER DES MILLIONS 
RAYMAN 2 

READY TO RUMBLE 2 

REVOLT 2 

RONIN BLADE 

SAGA FRONTIER 2 
SCHTROUMPFS RACING 

SNO CROSS CHAMPIONSHIP 
SPIN JAM 

SPYRO3 


a 


369 F 
299 F 
299 F 
249F 

{mai) 299 F 
299 F 
369F 
199 F 
299F 
299 F 
299 F 
299 F 
299F 
349 F 
349 F 
329F 
299 F 

299 F 
199 F 
299 F 
199 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
219F 
199 F 
299 F 


PACK 3 CARTE MEMOIRE + BOITE 
PRISE PERITEL RCB 

VIRTUAL GUN! 

CABLE DE LIAISON 

GAME BOOSTER 


COQUE PSX COULEUR (SERIE: 5000 À 9000) 


SKATESTATION. 
MOTOBIKE 

MEUBLE BOIS + TIROIR 
VOLANT DOUBLE FORCE 
DANCE PAD (tapis) 


STAR WARS DEMOLITION 
STREET FIGHTER COLLECTION 2 
STRIDER 

SUPER CROSS 2001 

SYPHON FILTER 2 

THE MISSION 

TIGER PGA TOUR 2001 
TIGROU 

TINY TANK 

TOCA WORLD TOURING CARS 
TOMB RAIDER 1 + 2 

TOMB RAIDER 4 

TOMB RAIDER 5 

TOM ET JERRY SAUVE QUI PEUT 
TONY HAWK PRO SKATER 2 
TOY STORY RACER 

TRACK'N FIELD 2 

TRAFFIC GIANT 

UEFA 2000 

UEFA CHALLENGE 

VAMPIRE HUNTER D 

VICTORY BOXING 3 

WAR OF THE WORLD 
WARRIOR OF MIGHT & MAGIC 
WOW BACK STAGE ASSAULT 
WORLD MAGICAL RACING: 
WILD ARMS 

WWE SMACK DOWN 2 

X-MEN MUTANT ACADEMY 


———" 


’ROMO PSX 


FIFA 2000 PLATINIUM 
FINAL FANTASY VIL 
FINAL FANTASY VII 
FORMULA ONE 97 
FORMULA ONE 98 
FORMULA ONE 99 
FORSAKEN 

(GRAN TURISMO. 

(GRAN TURISMO 2 

CRID RUN 

MERCULE 

HUGO 3 

IRON BLOOD 

188 PRO 

JEREMY MC GRATH VS PASTRAMA| 
JONAH LOMU RUGBY 
LEDERMAN EQUITATION 
LE MONDE DES BLEUS 2 
LES z4 HEURES DU MANS. 
LES FOUS DU VOLANTS 
LES SCHTROUMPFS 
LOONEY TUNES RACING 


LUCKY LUGKE. 
MAGIC CARPET 

MEDAL OF HONOR 

MEDIEVIL, 

MICKEY. 

MONACO c.P 2 

MOTO RACER 

MOTO RACER z CLASSICS 
MUPPET, MONSTER ADVENTURE 
NASCAR 

NBA LIVE 99 

NEED FOR SPEED\4 

PETIT DINOSAURE 

PITFALL 3D 

POPULOUS A L'AUBE DE LA CREATION 
RAZMOKETS À PARIS 

AIDGE RACER 4 

RESIDENT EVIL 3 

RESIDENT EVIL BUDCET 
RESIDENT EVIL, SURVIVOR 
REVOLUTION X 

ROCK'N ROLL RACING 2 


SILENT HILL 
SPEED FREAKS. 

SPYRO 

STREET FICHTER EX PLUS ALPHA 
STREET SKATER CLASSIC 

SYDNEY 2000 

TAIL CONCERTO 

TARZAN. 

THEME PARK CLASSICS. 

TOCA TOURING CAR 2 

TOMB RAIDER z + MEMO) + GUIDE 
TOMB RAIDER CLASSIC 
TOMORROW. NEVER DIES 

TOY STORY z 

TUNEL Bz 

URBAN CHAOS 

VANISHING POINT 

VRALLY 

VRALLY: 


IREAMCAST 


IB RAIDER + SONIC | V CONSOLE + CHUCHU ROCKET ACTION REPLAY PRO CDX 


ñ 900 ñ CLAVIER 


FORCE PACK MC 

MEMORY CARD MAD CATZ 
LERS 
MATIENS 


OLUTION 


JOYSTICK ARCADE 
GUN (MC) 249 F 
MANETTE 199 F 
TWIN PACK MEMORY CARD+ 1 PAD 299 F. 


VIBREUR 
VOLANT 

199 F. VOLANT MC 2 
179 F CANNE À PECHE 


PROMOTION 


18 F SEGA GT 


399F MANETTE (MC) 
RALLONGE MANETTE 
VMS 


SOURIS 


179F 
89F 


SPACE RACER 
SPAWN 


L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 
LES 24 HEURES DU MANS 


299F 
369 F 


AQUA GT 199F 


BUGGY HEAT 99 F SEGA RALLY 2 SF 
N MARVEL VS CAPCOM 2 STAR LANCER mor 
En caRess Hnoes NBA HOOPZ STAR WARS Epl JEDI BATTLES 4697 CRAZT TA EH SHEMMUE: 2e 
SNOW SURFERS 9 F 
PALACE 2000 NIGHTMARE CREATURE 2 STREET FIGHTER ALPHA 3 297 DISNEY MAGICAL RACING 169 F SONIC ADVENTURE SF 
RUN PHANTASY STAR ON LINE. STREET FIGHTER 3 W.IMPACT 369 F DINAMITE COP. DE eu NE 
NU POD 2 «SURF ROCKER RACER BF EGCO THE DOLPHIN 1er SPACE CHANNEL 5 1 
2 ALNE 2 RAINBOW 6 "SUPER RUNABOUT 389F EXTREME SPORTS 99 F SWWS 2000 EURO 99 
JRE RECORD OF LODOSS WAR TAB 2 369 F FERRARI 385 CHALLENGE 99€ SYDNEY 2000 188 
WORLD RESIDENT EVIL 3 THE ÉRINCH 3607 FORMULA ONE SF TIME STALKERS 997 
RDCORE REVOLUTION RESIDENT EVIL CODE VERONICA THE MUMMY 360 HOUSE OF THE DEADZ  98F TOMB RAIDER 4 gr 
[AY CHAL 2 349F ING ss F TOY COMMANDER 99F 
AN SUPER LEAGUE RIVAL SCHOOL 2 > 00 JET SET RADIO 18 TOY RACER Sr 
4G CHAMPIONSHIP SAMBA DE AMIGO €” 16 5 CHRONICLE sr SR 19 F UEFA DREAM SOCCER s9F 
D GP2 SF3 THIRD STRIKE TONY HAWK 2 PRO SKATER 360 MAKEN x 98 F VIRTUA ATHLETE SE 
3 VIPERS 2 SILENT SCOPE TOURNAMENT 369 F MTV SPORT: SKATE BOARDING 199 F VIRTUA FIGHTER 3 TB 98 
{2 SKIES OF ARCADIA UEFA STRIKER 290F NEA 2 189 F VIRTUA STICKER 2 907 
+D2 SNK VS CAPCOM NHL 2K 1997 VIRTUA TENNIS 199F 


QUAKE 3 ARENA 
RAYMAN 2 
READY 2 RUMBLE 2 
RED DOG 


199 F 
A8 F 
9 F 
9 F 


E SNOW CROSS RACING CHAMP 
3 SOLDIER OF FORTUNE 
‘CHO CIRCUS SONIC SHUFLE 


—_—____—" 


WORLD WIDE SOCCER 2000 _ 99 F 
WF ROYAL RUMBLE  199F 
ZOMBIE 99F 


UUHMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP 369 F 
VANISHING. EVA 369F 
WORLD MIDE SOCCER 2001 3607 


WORMS WORLD PARTY 369 F 
——_—_—_—_———" 


[VENTE PAR CORRESPONDANCE GAME'S 
TEL: 03.20.90.72.22 
TEL: 03.20.90.72.32 
FAX: 03.20.90.72.23 
PACE 3 VPC- RUE DE LA VOYETTE 
CENTRE DE GROS N°1 
59818 LESQUIN CEDEX 


ESPACE 3 
PARIS 
01,40 2788 44 
0148 05 42 88 
LILLE 
03 20 57,84 82 
0320 55 67.43 
02197 4z 66 91 


RIVOLI 
VOLTAIRE 


REGION. PARISIENNE 


LNTA 01 39 55 19 20 
CERGY 3 01 30 75 95 42 
ST QUENTIN YVELINES 

01,30 57 13 43 


DOUAI 0327970771 
LILLE 03 20 13 92 92 
VALENCIENNES 30 27 41 07 13 


BETHUNE 
FAIDHERBE MONTPELLIER 


VAL THOIRY 


04 67.64 05 0 
04 50 20 86 0! 


COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - rue de la Voyette - Centre de gros N°1- 59818 LESQUIN CEDEX, TEL: 03.20.90.72.22 où TEL: 03-20.90.72.3Z 
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Un premier line-up 
sinon révolutionnaire, 
du moins réussi 


cer dans une direction tout en visant une autre, grâce 
à l'Orbe qui accompagne le personnage, et que l'on 
contrôle avec le deuxième stick analogique de la manet- 
te. Un titre tout de même magnifique graphiquement, 
aux textures riches, aux éclairages et aux effets spé- 
ciaux particulièrement ostentatoires… 


Round d'échauffement 


Ce premier line-up n'aura donc pas le mérite de faire 
passer l'évolution tant attendue vers un contenu plus or 
ginal et plus profond, décrite par Ed fries dans son intro- 
duction. Mais cela n'a rien d'étonnant, une telle évolution 
ne se fait pas sur des premiers jeux. Quant à ces titres, 
ils auront le mérite de répondre à nos attentes au moins 
en ceci : fournir à la Xbox, dès son lancement, des softs 
variés, hautement compétitifs, et au niveau de réalisa- 
tion global particulièrement élevé. Compte-tenu de ce 
que proposait Sony pour la sortie de la PlayStation e en 
first party (Fantavision… et c'est tout), Microsoft, en 
comparaison, est irréprochable. Maintenant, comparé 
à ce que prépare Nintendo pour la GameCube... nous 
n'en savons rien. Cela dit, la GameCube sortira plus tard 
que la Xbox, cette dernière aura donc du temps pour 
recevoir des applications d'éditeurs tiers, et renforcer 
un peu tout ça. Quant à savoir si Ed Fries croit réelle- 
ment en sa vision et est prêt à tout pour la soutenir [et 
qu'il ne s'agit pas là d'un énième pipeau marketing], j'ai 
de fortes raisons de croire qu'il est intègre. Après avoir 
eu le privilège de discuter plus de 2 heures seul à seul 


Azurile 


avec le monsieur et de critiquer la contradiction entre 
sa vision et ce premier line-up, il m'apparaît clair qu'il 
fera tout pour que la Xbox fasse évoluer le contenu vers 
l'étape supérieure. Mais Ed Fries, aussi puissant soit-il 
côté Xbox, ne peut pas tout faire tout seul. c'est donc 
aussi aux éditeurs tiers de se rendre compte qu'il y a 
moyen de faire du bénéfice sans pour autant éculer des 
genres de jeux vus et revus et cloner la concurrence 
bêtement. Et pour ça, le Japon reste roi. et détient 
peut-être la clé du succès de la Xbox. 


L'arrivée des 
Japonais en 
first party ! 
Outre l'annonce des jeux et leur présentation, le GameStock fut aussi l'occasion d'annoncer 


la formation d'une équipe de: développeurs japonais en first party, à Tokyo: Menée par 
Toshiyuki Miyata (à qui l'on doit Alundra), transfuge d'un studio first party de Sony Computer 


| Japon, le département annonce une douzaine de jeux en développement et une équipe de 


plus de 100 personnes. On y voit des noms comme Shigehisa Kojo (programmeur principal, 
qui a travaillé sur Metal Gear Solid), Yuko Araki (musicien en chef, qui a travaillé notamment 
sur Popolo Crois) ou encore Hirohiko lyoku (artiste ayant designé Legend of Dragoon). Coup 


|: dur pour Sony, un de plus, qui perd une partie de son effectif first party japonais... Si cette 
| équipe ne comprend pas les plus talentueux des développeurs nippons d'aujourd'hui,.c'est 


déjà un premier pas.plus concret vers la conquête difficile du marché japonais. Au TGS, qui se 
déroule au moment où j'écris ces lignes, Bill himself/s'est déplacé pour causer aux Japonais. 
Konami a annoncé que d’autres titres étaient en développement (dont une version Xbox de 
Silent hill 2), et des rumeurs courent sur un.jeu de combat qui serait développé par un,stu- 


| dio qui a toujours travaillé pour Square jusqu'à présent : Dream Factory (Tobal | & 2,The 


Bouncer). Ce sera difficile, mais une chose est sûre : Microsoft se démène pour que le Japon 
suive la machine, autant côté développeurs que.côté consommateurs. 


n caber-héros, un Prof allumé, un chien mutant, 


Incarnez tour à tour Kurt. Max ou 10 niveaux immenses, bourrés Des gadgets et des armes jamais 

le professeur Hawkins et de-puzzles et entrecoupés de vues : découvrez la Bombe Nucléaire 

découvrez 3 styles de jeu différents séquences cinématiques Miniature. le Trou Noir Portable, 
inoubliables. le Sniper à Rebonds. 

Une jouabilité de haut niveau : 

maniabilité diabolique et 

difficulté paramétrable. 


SOLURONS E ASTUCES 
08 3668 9495 «rie 


PlayStation. BiOWARE Te 
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CAN ent Aanipenn 


Sat x h ar 
gimeume. Ÿ Rs] 


comso 
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Pour Crezy Taxi ®, c'est bien simple. 
Concrètement, je serais même tenté de vous 
dire quil s'agit d'un taxi, de préférence jaune. 
canari. Ensuite que le:conducteur, en 
l'occurrence vous, est auf malade question 
conduite. Et finalement qu'ills’agit d'une suite 
Dreamcast qui n'en.veut. Un:bon ch'tit jeu typé 
arcade sans concession donc. 


Virtua Fighter 4 TT Ofreade etPlayS tation 2x | | | Espace temps (Japon) 
« La beauté d'une 


pièce d'habitation 
japonaise, produite 


uniquement par un jeu 


sur Le degré d'opacité 


de l'ombre, se passe 


de tout accessoire ». 


Et cette nouvelle intro 


de For Eyes Only (ou 


For YOUR Eyes Only 
si on veut être supra 


anglicistes-okans) se 
La prochaine production de Yu Suzuki s'annonce de plus en plus 
impressionnante. Découvrez aujourd'hui l'un des tout nouveaux 
: 2 ARC personnages, le très surpuissant moine Shaolin, 
suffira à elle-même. Mouvements ultra-fluides et classieux, prestance naturelle 
digne du Sieur Kendy ( demilune » Ty. 


Si, si... la preuve. 


Ace Combat 4 Playstation 2 Été 2001 [Uapon] 


Woujours plus 
54 ; : k impressionnants, les 
chasseurs d'Ace Combat 4 
ù silustrent par le réalisme 
ï Uni de leur fuselage. Ces cigares 

Malice Xbox Fin 2001 (États-Unis) Sn ddr 
une furie sans égale, laissant 
- bien évidemment présager 
Avec Halo, Malice reste à ce jour l'un des titres les plus impressionnants sur Xbox. N'ayons pas du meilleur quant à la qualité 
peur des mots : Ça déchire grave, et soyons fous, ca tue même la gueule’ Du Bump Mapping intrinsèque et humidifiante 

à gogo, des textures incroyablement fines, un character design assez craquant... pas de doute, du prochain titre de Namco. 
ca sent la maîtrise totale ça ! L 


Gran Turismo 3 A-Spec PlayStation 2 Fin avril [Japon 


La Lamborghini Diablo en star du maïs, histoire de nous faire patienter malgré 
le nouveau report de Gran Turismo 3. À noter aussi les premières images 

des modes Multijoueurs avec écrans splittés en vertical, harizontal, diagonal, 
trapézoïdal, hexagonal, itoulitou. La classe en somme. 


NOMAD 


Legacy of Kaïn 2 PlayStation 2 Fin 2001 (États-Unis) 


incarner un. vampire aussifourbe qu'essoiffé de sang 
Halkkife.sur, reste assez classique dans le charmant petit monde 
PléyStation 2idevnait de Legacy of Kain À plus forte raison dans cette suite 
impressionnen tous, PlayStation quiss'annonce, en tout cas techniquement, 
les possesseuns impeccable. Une excellente ambiance graphique quis 
de. PC.\Ouais, voire espéronsle, servira unscénanionriche et envoütant. 
même les dégoüter 
mais puissamment: 
Pourquoi ? Eh bien 


tout simplement can . 

ne Hal Test Drive PlayStation 2 Fin 200 {États Uni 
ans aprés l'original, 
le mode Online aura 
supra-disparu, quant 
à l'alesing..… Enfin. Test Drive ne vous demanderara priori pas de repasser 
votre permis. Certes non. En revanche, ilrisque de vous en 
mettre plein la Vue, ce qui tombeplutôt pas mel vu l'intitulé 
de notre rubrique, et ouais pas con ! De la conduite à mi- 
Chemin entre arcade et simulation poun notre plus grand 
plaisir. 


OUVERTURE 
HALONS EN CHAMPAGNE 


Cial CROIX DAMPIERRE 
RE-OUVERTURE BEZIERS 
Cial Géant Béziers 

NNECY 04 50 51 60 63 
ViGNON 0490870077 
ASSE-TERRE OS 90 81 89 68 
ESANCON O3 81 51 59 33 
EZIERS 04 67 11 08 50 
OBIGNY OL 41 60 19 00 
ORDEAUX 05 56 38 31 18 
OURGES 02 48 24 14 50 
HARTRES 02 37 30 86 68 
LERMONT-FERR. 04 73 34 O8 12 
OMPIEGNE O3 44 38 06 40 
iJON 03 80 52 02 02 

REJUS 04 94 81 55 OS 
SY-LES-MOULINEAUX 

46 44 46 04 

S ABYMES OS 90 20 71 34 
JASSY OL 69 32 14 28 
ONTELIMAR 04 75 53 77 22 
ONTIGNY O1 39 97 16 98 
CE-EST 04 93 55 49 O3 

CE OUEST 04 93 29 88 77 

AN-DE-CAMPAGNE 
h 42 46 65 70 

RPIGNAN 04 68 51 24 37 
DiNT À PITRE OS 90 83 34 36 
DULOUSE OS 61 21 O3 54 
NNES 02 99 38 69 02 
-NAZAÏRE 02 40 66 55 89 
LLETANEUSE OL 42 35 25 95 


OUVEAUX 
AGASINS !!! 
ASTRES 05 63 51 41 30 


ALONS EN CHAMPAGNE 
ial: CROIX-DAMPIERRE 
S 26 2134 09 


CE TNL S'AGRANDIT... 


OOo'RMA2 


F\FO@LIE Pr” 
L FT Pa Les LA e. ; 
DUS AVEZ UN PROJET 
D'OUVERTURE ? 
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DOS 


Le géant aux pieds d'argile 


Eidos n'est pas à proprement parler un développeur, mais 
plutôt un éditeur qui a su rassembler autour de lui un grand 
nombre de développeurs, justement, afin de se diversifier. 
Eidos a su s'imposer ces dernières années et devenir 
incontournable pour de nombreux joueurs, aussi bien PC 
que consoles. Mais le chemin du succès est parfois 


=IDOS 


L parsemé d'embûches.. 


’est en 1990 qu'Eidos voit le jour. Cette socié- 

té, spécialisée dans la compression vidéo 

(aujourd'hui c'est « Eidos Technologies » qui 
s'occupe de cette branche), n'a alors aucun lien 
avec le jeu vidéo à proprement parler et passe en 
fait cinq années à tenter d'améliorer son module 
codec de compression/décompression qui a pour 
nom « Escape ». C'est Charles Cornwall, le direc- 
teur général de l'époque, qui décide en 1995 d'ac- 
quérir, pour 134 millions de francs, Domark, un peu 
en perdition, et deux autres développeurs moins 
connus : Simis (qui se « rachète » lui-même en 98 
pour devenir indépendant) et Big Red. Le pas défi- 
nitif dans l'univers des jeux vidéo est franchi six 
mois plus tard avec l'acquisition de CentreGold, qui 
regroupe en son sein US Gold et, surtout, un déve- 


TE BUVS JUST DON'T MESURE UP 
GE 


AURNT TO JOIN IN? 
TO INTERRCT 


AUAILABLE TD BU ROU ON PLRVSTATION EX Eos 


loppeur désormais très connu : Core Design. Le 
tout premier jeu sorti sous le label Eidos est 
Championship Manager 2 (L'entraîneur 97/98), une 
simulation de gestion de football. Ce sera le dernier 
jeu à porter la marque US Gold. Mais le coup de 
maître, le vrai, intervient avec la sortie, fin 96, de 
Tomb Raider, qui connaîtra le succès que l'on 
connaît et propulsera Core Design, et donc Eidos, 
sur le devant de la scène vidéo-ludique. Well done. 
L'entité de distribution de CentreGold, Centresoft, 
sera revendue en 96 afin de recentrer l’activité de 
a société sur le développement et l'édition de logi- 
ciels de loisir. 


Eidos est une société tentaculaire à plusieurs 
branches. Nous avons vu l'aspect technologique, au 
tout début, puis la venue dans le jeu vidéo. Mais cela 
ne s'arrête pas là. En 97, Eidos s'associe à une socié- 
té norvégienne spécialisée dans les périphériques de 
stockage : Opticom ASA. L'idée de départ consistait 
à essayer de développer un nouveau type de support 
pour le jeu vidéo, mais ce projet reste en suspens. 
L'investissement initial de 110 millions de francs est 
toutefois largement couvert puisqu'en revendant une 
grande partie de ses parts, en mars 2000, Eidos 
touche environ 840 millions | Désormais, Eidos ne 


détient plus qu'environ 3 % de la firme norvégien 
ne (valeur : 150 millions), alors qu'à la base il avait 
participé pour 15 %. Tout cela, ce n'est que des 
chiffres, évidemment, mais c'est aussi une réalité 
économique qui peut certes être florissante, mais 
également parfois douloureuse. Nous allons voir cela 
plus loin... En 98, Eidos s'associe au site Internet de 
Mplayer (spécialisé dans le jeu online) et prend une 
option sur l'avenir du développement du jeu en 
réseau. Cette volonté de s'ouvrir sur le online se 
confirmera un an plus tard, lorsque Eidos s'associe 
avec Easynet pour développer un accès libre à 
Internet. En 99, toujours, Eidos s'associe à hauteur 
de 19,96 % à Maximum Holdings (qui fusionnera 
avec le site DVD Express) pour 340 millions de 
francs. Les gros problèmes financiers que connaîtra 
DVD Express verront le vent de la liquidation souf- 
fler sur l'empire Eidos, qui verra disparaître d'un seul 
coup son investissement. L'année 2000 sera défini- 
tivement mauvaise pour la société, qui affichera alors 
ses pertes les plus lourdes. Les chiffres et les 
contextes économiques ne font pas de sentiments... 
On parlait d'ailleurs à l'époque, au moment où la 
société était au plus mal au niveau de sa cotation en 
Bourse, d'un rachat possible d'Eidos par Infogrames. 
Cela ne s'est (heureusement ?) pas fait... 

Mais revenons au jeu vidéo. La branche jeu d’Eidos 


TOMB 


RAIDERII 


STARRINC 


Le” LARA CROIT 


i un nom : Eidos Interactive. Cette dernière regrou- 
e, nous l'avons vu, Domark, US Gold et Core Design 
qui appartiennent à la société à 100 %). Domark et 
JS Gold sont des marques que l'on ne devrait a prio- 
i plus jamais voir. Core Design, en revanche, est 
ésormais trop connu pour être entièrement assimi- 
$ à Eidos Interactive. Un contrat de 3 ans a été signé 
vec les Français de Lankhor en 97, mais celui-ci n'a 
as été renouvelé et s'est terminé en 2000 (Lankhor 
st désormais en deal avec Microïds). On retiendra 
urtout de cette association le jeu Official Formula 1 
acing. Les éditeurs tiers sont en fait la vraie force 
‘Eidos, qui évite ainsi, comme on dit, de mettre tous 
es œufs dans le même panier. Le nombre de ses 
artenariats est impressionnant et les succès ou les 
checs se sont suivis à un rythme soutenu ces 
ernières années. 


armi les éditeurs tiers les plus connus affiliés à Eidos 
‘une façon ou d'une autre, citons Ion Storm (qui 
2partient à 51 % à la société britannique), qui aura 
zaucoup fait parler de lui par l'intermédiaire de son 
“éateur, John Romero (un des fondateurs d'Id 
2ftware, et donc de Doom) et de son titre « phare », 
aikatana. Ce dernier jeu se vendra moins que prévu 
ormal vu sa qualité moyenne) mais Eidos sera de 
Juveau tout sourire grâce au succès de Deus Ex, 
<cellent jeu au demeurant. Signalons que c'est 
Jalement Ion Storm qui a récupéré la licence de la 
irie Thief, Dark Project, après la fermeture de 


Looking Glass. Les joueurs consoles, quant à eux, 
retiendront plutôt le nom de Crystal Dynamics, 
qu'Eidos a racheté en 98 pour environ 300 millions 
de francs. On leur doit des titres aussi connus que 
Pandemonium, Gex, Akuji the Heartless, The Unholy 
War ou encore - et surtout - Soul Reaver. Moins 
connu, Free Radical est constitué d'anciens membres 
ayant travaillé pour Rare sur Goldeneye (N64). 
Ce sont eux qui ont réalisé Timesplitters, sur PS2, 
La liste continue avec Mucky Foot (Urban Chaos), 
Elixir Studios (fondé par le co-créateur de Theme 
park, Demis Hassabis), Blitz Games (Chicken Run), 
Quantic Dream (The Nomad Soul), Kronos (Fear 
Effect), Timeline Studios qui exploite les œuvres de 
Michael Crichton (Jurassic Park, Harcèlement...) où 
encore Pyro Studios (Commando sur PC). Au sujet 
de ce dernier développeur, originaire de Madrid, il est 
intéressant de noter qu'Eidos a racheté 25 % des 
parts de la société, tout en investissant pour 75 % 
dans Proein, un distributeur Espagnol, afin de « sécu- 
riser » son achat. Enfin, pour terminer sur une touche 
éclectique, citons rapidement Glassworks, une compa- 
gnie de post-production spécialisée dans l'animation 
et la vidéo, et Top Cow Productions, un éditeur de 
Comics américain (Witchblade, Fathom). Cette liste 
n'est même pas exhaustive et on se rend compte 
avec un certain effarement de la diversité des parte- 
nariats et des investissements effectués par Eidos en 
seulement cinq ou six ans. 


Il ne faut pas se leurrer, ce qui a fait le succès d’Eidos, 


c'est Core Design, avec Lara Croft et Tomb Raider. 
Jusqu'en 98, le succès de la série ne se dément pas 
et le jeu se vend par millions. Avec TR 4 et 5, les 
ventes se révèlent moindres mais restent tout de 
même très correctes. Eidos a certes un peu tiré sur 
la corde mais a également su sentir, heureusement, 
le vent tourner, et investir l'argent gagné grâce à la 
plantureuse Lara dans les projets décrits plus haut. 
Ses accords passés avec tel ou tel éditeur sont 
nombreux et souvent assez judicieux, au moins sur 
le papier. Ainsi, Eidos s'est assuré les droits de distri- 
bution de Final Fantasy VII et VIII sur PC, ou enco- 
re de Resident Evil 3. Il a également su profiter de 
la franchise Tomb Raider jusqu'au bout (avec notam- 
ment la cession des droits pour la réalisation du film 
qui va sortir très bientôt dans les salles) et tente 
évidemment de profiter des « best sellers » les plus 
susceptibles de bien se vendre. Ainsi, durant le dernier 
trimestre 2000, c'est l'adaptation en jeu vidéo de 
< Who wants to be a millionaire ? » (Qui veut gagner 
des millions ?) qui a reçu faveurs et attentions. Il 
aura connu d'excellentes ventes sur PSone, PC et 
Dreamcast en Angleterre. On attend de voir ce qu'il 
va donner en France... 

En cette année 2001, Eidos est conscient des diffi- 


cultés qu'il a connues et des épreuves encore à venir, 
notamment à cause de la transition « génération 
32 bits/nouvelles consoles ». On ne peut plus miser 
sur la Dreamcast, et la PS2 commence juste à se 
montrer sous son meilleur jour. Et puis il y a la 
GameCube et la Xbox, qui représentent des incon- 
nues. Mike McGarvey, d'Eidos, signale d'ailleurs qu'il 
ne devrait pas y avoir de réel retour au profit avant 
2002 ou 2003 et précise : « Cette compagnie (Eidos) 
s'est développée très vite et la mentalité a été de 
dépenser toujours plus, plutôt que de mettre de l'ar- 
gent de côté. Il n’y a peut-être pas toujours eu la 
réflexion nécessaire avant telle ou telle acquisition ». 
Il ajoute même : « Qu'il devrait y avoir une réduc- 
tion significative au niveau des coûts pendant l’an- 
née à venir ». Ces mesures ont déjà permis de réduire 
les coûts de marketing, de recherche et de dévelop- 
pement. On se rend donc compte que malgré ses 
nombreuses acquisitions et tous ses projets en cours 
(dont le film Tomb Raider dans les cinés cet été), 
l'empire Eidos est fragile et soumis, évidemment, aux 
lois du marché. Plus une structure est grosse, plus 
elle est difficile à faire correctement tourner. Les 
sommes d'argent investies sont parfois colossales et 
le droit à l'erreur n'existe pas. Eidos est encore dans 
une situation fragile, et personne ne peut dire ce qu'il 
adviendra de cette société dans les mois où les 
années à venir. Espérons que le succès lui tende les 
bras, car elle a tout de même su, de nombreuses fois, 
nous faire profiter de titres de qualité... 
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PAR GOLLUM 
(ichieze@hfp.fr) 


Je me garderais bien de vous faire le coup deux mois d'affilée, mais le retour 


du beau temps me met d'une humeur trop puissante. Le plus beau dans 


l'histoire, c’est que dans le même temps, les développeurs en profitent pour 


sortir doucement de leur léthargie et que les news s’enrichissent de jour en 


jour. Remarquez, ça tombe plutôt bien puisque si vous lisez Joypad c'est aussi 


pour vous informer... La vie est décidément trop bien faite parfois. 


Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleures 
ventes japonaises et européennes, toutes 
consoles confondues. À cause des impératifs de 
bouclage, les tops présentés ont été arrêtés à la 
première semaine d'avril et prennent en comp- 
te les résultats de l’ensemble du mois précé- 
dent. Nos sources sont les magazines Weekly 
Famitsu (Japon), CTW (Europe) et l'organisme 
PC Data (États-Unis). 


1- Dragon Quest Monsters 2 (Enix/GBC) 
2- Winning Eleven 5 (Konami/PS2) 

3- Sakura Taisen III (Sega-Overworks/DC) 
4- Super Mario Advance (Nintendo/GBA) 


Sega-annonce.11 


Si certaines rumeurs évoquaient un possible 
rachat de Sega par Microsoft, le puissant Bill 
Gates a profité de son allocution du TGS pour 
clarifier la situation. Non, Microsoft ne dévore- 
ra pas le hérisson bleu, en revanche Sega offi- 
cialise son soutien de la Xbox en annonçant le 
développement de 11 titres pour la console ! 
Pour l'instant, seuls quatre titres ont été dévoi- 
lés avec, sur les starting-blocks, Jet Set Radio 
Future, un Panzer Dragoon inédit, GunValkyrie 
(précédemment prévu sur Dreamcast) et une 


5- Bio Hazard Code : Veronica Complete (Capcom/PS2) 


1- Simpsons Wrestling (Electronic Arts/PSone) 
2-ISS Pro Evolution 2 (Konami/PSone) 

3- Star Wars : Starfighter (LucasArts/PS2) 

4- Zone Of the Enders (Konami/PS2) 

5- Shadow of Memories (Konami/PS2) 


1- The Bouncer (Square/PS2) 

2- Onimusha Warlords (Capcom/PS2) 

3- Conker's Bad Fur Day (Rare/N64) 

4- Pokémon Silver & Gold (Nintendo/GBC) 
5- Paper Mario (Nintendo/N64) 


titres-sur.-Xbox..! 


nouvelle version de Sega GT. Un line-up d'ores 
et déjà impressionnant qui, n'en doutons pas, 
ne reste pourtant qu'un avant-goût de ce que 
nous réserve Sega, décidément dévoué corps 
et âme à retrouver le chemin du profit. sans 
délaisser le beau jeu bien évidemment. 


Dans sa croisade pour tenter de charmer 
le marché nippon, Ed Fries, responsable 
first party chez Microsoft, semble assez 
fier des nouveaux venus dans son équipe 
japonaise. En effet, on y retrouve pêle-mêle 
d'anciens de Square, Sega, Konami... dont 
un certain « Genius Programmer » ! 
Attention, ce dernier, fraîchement débau 
ché par Crosoft, ne serait autre que le pro 
grammeur principal de la démo de Metal 
Gear Solid 2 ! Et là, tout de suite, on 
comprend mieux le surnom de génie. 


En attendant que les Pokémon de 
l'Apocalypse ne finissent par lasser les 
petiots, ils ont en tout cas déjà inquiété les 
autorités religieuses de Malaisie. En effet, 
ces dernières jugent certains éléments 
du jeu «non conformes à la loiislamique ». 
Pour info, rappelons que tout objet 
estampillé Pokémon a été purement et 
simplement interdit en Arabie Saoudite. 
Tout va bien, oui, tout va bien. 


Alors que Mimtendo intensifie sévèrement 
sa lutte contre le piratage, ces derniers 
Viennent de se payer les services d'un 
ancien hacker, j'ai nommé Mathew Bevan, 
plus connu sous le pseudo de Kuiji. 
jeune homme, interpellé en 1997 mais non 
poursuivi, s'était dernièrement reconverti 
en consultant, anti-piratage. Le voici désor- 
mais à la solde de Nintendo, prêt à tout 
mettre en œuvre pour que, contrairement 
à la PlayStation 2, les défenses de la 
GameCube résistent plus de 24 heures ! 


Toujours sur la brèche, Square a décidé 
de prolonger son accord avec la très 


célèbre marque deboisson gazeuse Coca- 
Cola! Pourles collectionneurs, des petites 
figurines à l'effigie des héros de Final 
Fantasy X accompagnées de zolis bou- 
chons de Coca seront donc proposées de 
manière super pas gratuites histoire qu'à 
l'image du Coca, l'argent coule à flot 


Sur le Net, c'est un peu la super panique 
depuis quelque temps. En première ligne 
récemment, les sites de jeux vidéo qui fer- 
ment leurs portes à tour de rôle. Ainsi, alors 
que le fameux portail IGN bat de l'aile, ne 
voyant aucune perspective de revenu, 
GamelLoft, qui s'occupait entre autres du 
site Famitsu International, a sacrifié bon 
nombre de ses sites communautaires, 
« pour se concentrer uniquement sur les 
sites « jeuxvidéo.com » et « gamez.de », 
ainsi que la production et l'édition de jeux 
online ». 


Vous attendiez tous la démo Metal Gear 
Solid 2... eh bien certains d'entre vous 
ont probablement été déçus. Houlà, pas 
par le jeu à proprement parler, mais plu- 
tôt parce que Sony a officiellement recon- 
nu que certaines PlayStation 2 faisaient 
preuve de quelques dysfonctionnements 
(temps de chargement ultra-long, voire 
carrément des plantages l) |! Aaah com- 
ment ça craint sans blague. Quoi qu'il en 
soit, Sony recommande aux joueurs 
concernés par ces problèmes de contacter 
son service après-vente. Mouais... 


La Taiwan Semiconductor Manufacturing 
Company a officiellement annoncé que la 
fabrication, pour la Xbox, des Graphics 
Processing Unit (XGPU) et du Media 
Communications Processor (MCPX) était 
sur le point de débuter. Chaque processeur. 
sera gravé via la technologie 0,15 microns. 
Une technologie aux gains de performan- 
ce et de consommation bien supérieurs à 
celle du 0,18 microns employée sur 
PlayStation 2. 


ET HE vi 49, 
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Beau gosse, spice boy, star de Manchester 
United et capitaine de l'équipe anglaise de 
footchteball, David Beckham jouit d'une 
popularité qui n’a d'égale que son talent. 
Conscient de ce que représente le joueur, 
le développeur Rage a décidé de signer un 
accord bien juteux avec David. Un contrat 
qui s'étend sur 3 ans pour le développe- 
ment de jeux de foot multi plates-formes. 
La classe. 


Dans un élan de générosité sans borne, 
l'éditeur Infogrames a fait don de plusieurs 
centaines de jeux (bon pas des bombes, 
juste des Test Drive ou Looney Tunes) à des 
enfants soignés dans les hôpitaux de Lucile 
Salter Packard et Stanford Medical Center 
aux Etats-Unis. Un beau geste. 


La Game Boy Advance 


au top des charts 


D'après le magazine anglais MCV, lors des quatre premiers jours 
de commercialisation, la Game Boy Advance aurait trouvé près 
de 531 000 preneurs. C'est simple, Nintendo a écoulé tout son 
stock et a été obligé de réapprovisionner dès la semaine sui- 
vante. Dans la même période, et histoire de mieux percevoir le 
succès de ce lancement, il se sera vendu 70 000 PlayStation 2, 
29 000 Dreamcast, 15 000 Game Boy Color (tout de même !), 
11 000 WonderSwan Color et 4 000 Nintendo 64 et PSone. Sinon, 
voici le détail des ventes des tout premiers titres GBA, avec en 


star incontestée le très moustachu Mario. 


1- Super Mario Advance — 220 000 

2- F-Zero - 116 000 

3- Power Pro Kun Pocket 3 - 75 000 

4- Yugioh Dungeon Dice Monster - 61 000 
5- Kurukuru Kururin — 57 000 


Alors que le Japon semble sombrer de plus en 
plus dans la crise, les ventes de jeux vidéo accom- 
pagnent doucement cette descente aux enfers. 
Premier sur la liste, les mauvaises ventes de titres 
PS2 angoissent nombreux développeurs, à com- 
mencer par Namco. En effet, dans une interview 
accordée au magazine Famitsu, Yasuhiko Asada 
{l’un des dirigeants de la société) aurait martelé 
la volonté de Namco de développer pour les 
plates-formes Nintendo (Game Boy Advance et 
GameCube), ainsi que sur Xbox (deux jeux en pré- 
paration). De son côté, Yoshiki Okamoto, directeur 
du management chez Capcom, s'est montré très 
optimiste sur le dévouement de sa boîte vis-à-vis 
de la GameCube. Okamoto San (co-créateur du 
premier Resident Evil tout de même) souhaite 
d’ailleurs vivement réitérer sa collaboration avec 
Shigeru Miyamoto, qu'il avait aidé sur les récents 
volets de Zelda sur Game Boy Color. Pas de doute, 
Nintendo prépare son retour en force ! 


6- Rockman EXE - 43 000 
7- Mr Driller 2 — 42 500 

8- Napoléon - 26 000 

9- Castlevania - 22 000 

10- Wai Wai Racing — 12 000 


La Xbox sur 
le-Net-dans-un 
an au Japon ! 


Profitant du TGS pour tenter d'impressionner 
le Japon, Bill Gates n'a pu s'empêcher d'évo- 
quer sa vision du jeu online made in Xbox. La 
première étape concerne l'alliance signée entre 
Microsoft et NTT Communications afin de four- 
nir un service à haut débit dont le lancement 
est prévu pour l'année 2002 ! Équipée en série 
d'un port Ethernet et d’un disque dur, la Xbox 
devrait ainsi accepter avec gourmandise l'ap- 
parition de connexions par fibre optique avec 
une vitesse de transmission à 100 Mbits/s (les 
modems traditionnels peuvent aller pleurer). 
Profitant de son expérience sur les PC, 
Microsoft pourrait bien créer la surprise en 
étant parmi les premiers à proposer des ser- 
vices de jeu en ligne d'une qualité « enfin » 
satisfaisante. Quant à l'Europe. 


Sans musique, la passion n’existerait point... dans un jeu 
vidéo en tout cas. En effet, combien d’entre vous ont suc- 
combé aux charmes d’une aventure ludique rien qu’en se 
laissant envoûter par ses plages sonores ? L'époque des 
consoles 16 bits, et principalement le règne de la Super 
Nintendo, restera un grand moment pour tous les mélomanes 
adeptes de Zique Pad. Aujourd’hui, grâce au format CD et au 
soin apporté aux ambiances, la musique de jeu commence tout 
doucement à se démocratiser. Un palier s'apprête à être franchi 
et dans trois styles radicalement différents, les B-0. de Code : 
Veronica, Suikoden et Einhänder sont là pour vous le prouver. 


par Gollum 
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Dour les fans de la série de 

Mu Capcom, Resident Evil Code : 
Veronica restera incon- 
testablement comme l’un des tout 
meilleurs épisodes. Une consécra- 
tion on ne peut plus méritée pour 
cette superproduction maîtrisée 
aussi bien techniquement que par 
son ambiance glauque particulière- 
ment bien rendue. Dans ce registre, 
la bande-son, composée avec maes- 
tria par le trio Takeshi Miura, Hiziri 
Anze et Sanae Kasahara (Masami 
Ueda, compositeur attitré de la série, 
travaillait alors sur Resident Evil 3), 
fait aujourd'hui office de référence. 
Il est d'ailleurs intéressant de con- 
stater que, dans l’ensemble, la 
couleur musicale employée ici se 
rapproche particulièrement de celle 
du premier opus. D'un côté, des 
nappes sonores très calmes, très. 
sourdes, ou encore le souffle lan- 
guissant des instruments à vent, sou- 
vent utilisés, créent une tension 
permanente, tandis que les coups 
sourds des basses semblent simuler, 
voire accompagner, les battements 
de cœur du joueur. Agréable aussi 
de retrouver quelques plages plus 

contemplatives, plus reposantes, 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS, LE PORTEFEUILLE AUSSI 


soulignées avec dou- 
ceur par le tintement 
de quelques clo- 


À me du jeu, l'album de 
Resident Evil Code : Veronica 
deviendra vite un incontournable 
pour les fans de la série. Les thèmes 
s'illustrent par la qualité de leur com- 
position, s'enchaïînent dans une con- 
stance d'excellence et font naître un 
merveilleux climat d'oppression... 


ores. Le cheminement musical est 
également assez remarquable 
puisqu'au fil de l'écoute, les 
morceaux ne cesseront de sombrer 
dans le lugubre, les mélodies pri- 
vilégiant les amorces mélancoliques 
sans ménager de répits particuliers. 
Finalement, d'un point de vue glo- 
bal, la bande-son de ce Code : 
Veronica semble maîtrisée avec ta- 
lent. Ainsi, les thèmes liés aux per- 
sonnages-clés : de l'aventure 
s'apprécient d'autant plus qu'ils 
tranchent singulièrement avec l'am- 
biance générale, et la qualité des 
synthés utilisés se révèle plus qu'ac- 
ceptable. On regrettera juste que 
cette B.O. n'ait pas profité d'un dou- 
ble set de CD ce qui aurait permis de 
boucler plus longtemps chacune des 
mélodies. Enfin, il. s'agit là d'un 
moindre mal tant la qualité 
d'ensemble s'avère élevée. 

À noter enfin que le 
pack spécial de cet 


Pourse procurer ces fameux albums, 
ilexiste diverses solutions. Soit vous 
visitez des'boutiques telles que Tonkam: 
ou Konci si vous êtes Parisien, soit vous 
croiseziles doigts pour que votre reven- 
deur importe ce type de CD si vous habi: 
tez en province. Sinon, un'seul moyen 
bien pratique et efficace (on trouve abso- 
lumenttout !} ‘le Net. Voiciles meilleurs 
sites, bien évidemment sécurisés (tous 
testés sans problème) qui proposent ce 
type d'articles. ILest même possible 
d'effectuer des commandes partiou- 
lières La classe en un mot. Selon les 


chettes distantes, 
ou des accords 
harmonieux au 
piano à queue. 
Toutefois, à l'im- 
age du jeu 
gorgé'de rebon- 
dissements, les 
compositeurs 
n'hésitent pas à 
briser soudaine- 

ment la  torpeur 
acoustique par quelques 
furieuses explosions son- 


sites, les délais\de livraison varient d'une 
Semaine à Un/MOIS. 


CD JAPAN 
(www. HUE co.ip) 
GAME VLINE 
(www. nee com) 
ANIME NATION 
(store.yahoo.com/freethought 
lindex.html) 

‘O PO 
trot tokyopop.com/tokyopop) 
THE E 
(www.the-place.com) 
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aussi un mini CD 
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” amoureux d'ambiance 
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Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité ou quel autre vous détrüira 
les oreilles en deux secondes ? Bon j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement parce que Zique Pad ne rassemblera 
que la crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous pro- 
poserons, certains d'entre vous devront effectuer des 
choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque mois, 
vous retrouverez donc des petites notes pour vous 
guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


album. Tandis qu'une note de dix « ZP.» équivaut 

au chef-d'œuvre ultime, aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. Il s'agit de 
l'œuvre qui vous transcendera pendant des siècles. 
Rappelez-vous : Zique Pad fait la part belle à la 
qualité et aux compositeurs de talent. Rien qu'à eux. 
Ouvrez bien vos oreilles ! 


KICA 7696—97 


1:12 Konami Kukeiha Club 


Disque 1 : 60'05 (30 SÉbES) + Disque 2 : 5917 (28 plages) 


Sans être bien mieux composés 
ou plus étoffés que d'autres, cer- 
tains albums vous touchent vis- 
céralement. Suikoden fait partie de 
ceux-là, genre d'exception qui trans- 
cende les sens et laisse un sou- 
venir unique  indéfinissable. 
Du grand art. 


es sincères excuses pour 

ceux qui ne partagent pas 

mon opinion (honte à eux 
néanmoins), mais Suikoden restera 
probablement l'un des meilleurs RPG 
de ces 10 dernières années. Un scé- 
nario riche, une réalisation 2D 
enchanteresse et bien évidemment 
une bande-son absolument inou- 
bliable ! C'est bien simple, je vous 
recommande ce double album 
comme rarement ce fut le cas aupar- 
avant. Il s'agit d'un véritable coup de 
cœur tant les compositions possè- 
dent ce soupçon d'insouciance et de 
naïveté, ce « je ne sais quoi » de 
touchant, ainsi que ces instants 
réellement sombres et drama- 
tiques. sans parler de la qualité des 


synthés vraiment excellente ! Pour 
moi, écouter les musiques de 
Suikoden premier du nom s'appa- 
rente à entreprendre une sorte de 
voyage nostalgique où toute notion 
du temps s'évanouit dès les pre- 
mières mesures. Vous voici 
imprégné d'une musique aux 
accents tortueux, soulignés par le 
son cristallin d'une guitare sèche, 
bercés par l'envol des cordes, la cas- 
cade d'émotions d'une harpe. Les 
mélodies sont si nombreuses, si dif- 
férentes qu'elles finissent par bala- 
yer un spectre de sentiments 
vraiment troublants. Certains diront 
que je m'emporte.. peut-être bien, 
mais que s'oublier a du bon dans ces 
conditions. Ainsi, même si le style de 
Suikoden se révèle bien moins 

« grand public » qu'un 

Vagrant Story ou un 

Chrono Cross (tout 

deux excellents cepen- 

dant), c'est une vague 

musicale apaisante et 
enrichissante qui 

risque de vous sub- 

merger dès les pre- 

mières notes. 
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ythmes trépidants, chants 
évanescents baignés dans 
une musique électronique 
décapante, pas de doute, Einhänder 
dispose d'une bande-son absolu- 
ment unique ! Pour être tout à fait 
franc, à l'époque de sa sortie, le 


seul véritable point fort du jeu n'é- 
tait autre que sa B.O., et comme on 
le clame dans pareille situation : 
« Et là tout est dit » ! Soyez prévenu 
d'entrée, Einhänder attirera les mor- 
dus de la techno, probablement 
moins les personnes hermétiques 


à ce type de sonorités. Pourtant, 
quel que soit votre style de 
musique préféré, il est indéniable 
qu'en alternant agréablement les 
ambiances sonores de ses compo- 
sitions, puis en accélérant de 
manière presque imperceptible le 
tempo tout au long de l'album, 
Kenichiro Fukui est parvenu à créer 
une atmosphère très personnelle. 
Il ne s'agit pas pour autant d'une 
techno indigeste constituée unique- 
ment de basses vite saoulantes. 
Non, tout au contraire, les mélodies 
progressent souvent par à-coups, 
ménageant fréquemment des pas- 
Sages assez contemplatifs où le DJ 
s'amuse à inclure divers bruitages 
très percutants. Sincèrement, le 
matin pour se réveiller et se mettre 
de bonne humeur, ou le soir pour 


& 


Même si Einhänder sera plutôt 
réservé aux amoureux de 
musiques électroniques, cet album 
prouve que la techno peut être uti- 
lisée à bon escient dans un jeu 
vidéo. Loin des clichés « boom- 
boom-bah » trop souvent enten- 
dus, le travail de Fukui dispose 
d’une classe véritable. 


finir d'écrire’ses textes à la Vitesse 
de la lumière (là c'est plus que du 
vécu !), l'album d'Einhänder devient 
un excellent compagnon. À noter, 
comme toujours dans la tradition 
Square, un boîtier aussi sobre que 
classe. Un bon moment assuré- 
ment. 
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PSone, 
PlayStation 2 


Ah, voilà une super-news pour commencer ! 
Sachez en effet que Konami propose un 
« concours » très original qui peut vous per- 
mettre, peut-être, de voir apparaître votre 
nom dans Metal Gear Solid 2. 
Explications : vous remplissez une petite 
fiche sur leur site Internet (nom, prénom, 
date de naissance, nationalité et groupe 
sanguin) et d’un habile clic de souris, vous 
l'envoyez. Konami, de son côté, trie tout 


ce qu'il reçoit et retient les noms qui lui 
plaisent. Ces noms seront ceux des sol- 
dats ennemis présents dans le jeu. On ne 
sait pas encore si on les verra sur une 
sorte de dossard (ça m'étonnerait) ou bien 
sur une plaque que Snake pourra récupé- 
rer et lire (plus probable), mais l’idée est 
à la base excellente. En juillet, vous rece- 
vrez un mail de confirmation si vous avez 
été sélectionné. Il faut y croire, il yen a 
bien qui gagnent au Loto... Ah oui, j'allais 
oublier l'indispensable URL : www.kona- 
mi.co.jp/kcej/products/mgs?2/mgs2name 
index _e.html 


Capcom a vendu plus d'un million de copies 
de son jeu Onimusha aux États-Unis 
(890 000 au Japon). Ce titre devient donc 
le premier jeu Platinum de la PS2. 


Durant le GDC (Game Developers 
Conference) de cette année, lomega a 
annoncé son intention de sortir à la fin de 
l’année un lecteur Zip destiné à la PS2, que 
l'on brancheraïit sur le port USB de la conso- 
le. Ceci permettrait de mettre ses sauve- 
gardes de côté, ce qui peut s'avérer effec- 
tivement bien pratique. 


# 


Le Game Studio, de Datel, est un émulateur 
qui permettra — ô miracle — de faire tourner 
des jeux Game Boy Color sur PS2. La fonc- 
tion « bilinear filtering » de la console devrait 
permettre d'améliorer les graphismes, en 
les rendant plus lisses, avec de meilleurs 
dégradés de couleurs. Huit jeux GB Color 
seront livrés de base avec le Game Studio : 
Space Invasion, Karate Joe, Painter, ATV 
Racing, Full Time, Hang Time, Pocket 
Smash et Out et Race Time. Pas que du 
très connu, mais bon... Signalons la pré- 
sence d’une cartouche réinscriptible qui 
vous permettra de downloader chacun de 
ces jeux afin d'y jouer effectivement sur une 
Game Boy, si le cœur vous en dit. Enfin, un 
Action Replay sera incorporé à la bête, ainsi 
qu'une option Rumble Pack qui fera vibrer 
le paddie Dual Shock 2. On attend de voir 
comment ça marche mais l’'émulateur paraît 
d'ores et déjà impressionnant. Pour un prix 
annoncé de 400 francs, de toute façon, il a 
intérêt à être bon. 


Les Japonais n'en ont vraiment rien à faire 
de Tomb Raider et de la plantureuse Lara. Ils 
sortent en effet Tomb Raider 5 le 31 mai pro- 
chain sur PSone et sur Dreamcast (6 mois 
après nous, ça change). Gageons que l’aven- 
turière britannique passera une fois de plus 
inaperçue au pays du Soleil Levant... 


Electronic Arts a révélé le nom des jeux qu'il 
prévoyait de sortir cette année aux États- 
Unis. Sur PSone : Madden NFL 2002, 
Nascar 2002, FIFA 2002. Sur PS2 : NBA 
Street, NCAA Football 2002, Madden NFL 
2002, NHL 2002, FIFA 2002, Nascar 2002. 
Et là, on se rend compte de la formidable 
inventivité du développeur, ainsi que de sa 
grande capacité de renouveau... Vu que ces 


Bon, voilà, avec le dossier spécial Tokyo Game Show, 
ça va de nouveau être la galère pour trouver des infos. 
Tant pis, on va chercher et on va essayer, dans 
la mesure du possible, d'éviter les doublons. Avec 
Business Pad et les nouvelles news, ca devient de moins 
en moins évident, c'est moi qui vous le dis ! Mais bon, 
c'est pour mieux vous servir qu'on fait ça hein ! 
Allez Angel, mon petit Tamagotchi à moi, on y va. 


Le devoir nous appelle... 


jeux risquent encore de faire un carton chez 
nos amis gouvernés par le très sémillant 
George Walker Bush (Walker... Cela me fait 
penser à « Walker, Texas Ranger » moi), je 
pense qu'on va se taper toutes ces séries 
pendant un bon paquet d'années encore. 
Vive l'originalité. 


Rumeur : Sony prévoit de sortir d'ici à 
la fin de l’année un nouveau modèle de 
PSone, qui intégrerait de base un écran 


LCD. On nous prend vraiment 1) pour 
des c.….., 2) des vaches à lait, 3) des 
moutons. Rayez la ou les mentions 
inutiles. 


Revolution Software, 
le développeur 
anglais père de la 
série des Chevaliers 
de Baphomet (Broken 
Sword), prévoit de 
sortir Broken 
Sword 3 : The 
Sleeping Dragon en 
2002. On a le temps 
de voir venir et juste- 
ment, les petits gars 
de chez Revolution vous proposent de vous 
inscrire sur une newsletter (lettre d’infor- 
mation) pour vous tenir au courant du déve- 
loppement du jeu, au fur et à mesure de 
son élaboration. Vous pourrez même don- 
ner votre avis sur la chose et tenter d’ap- 
porter vos propres idées. Si tout cela vous 
intéresse (et que vous savez lire l'anglais), 
allez donc faire un tour sur le : 

www.revolution.co.uk/club.htm 


Les versions US et européennes du jeu 
Extermination seront quelque peu diffé- 
rentes du jeu original en japonais. On rap- 
porte notamment qu'il y aura un niveau de 
difficulté supplémentaire (depuis quand 
sommes-nous meilleurs que les Japs ?), un 
doublage des voix refait pour mieux coïnci- 
der aux mouvements des lèvres et des cos- 
tumes supplémentaires. Cool. On n’a plus 
qu'à attendre que le jeu sorte maintenant. 


Logitech va sortir un volant à retour de force 
pour la PS2 en juin, aux États-Unis. Le pre- 
mier jeu qui exploitera ce périphérique sera 
évidemment Gran Turismo 3, que l’on attend 


avec une certaine impatience. Pas vraiment 
perso, Logitech mettra également à la dis- 
position d'autres développeurs son « GT Force 
SDK » (kit de développement) afin qu'ils les 
utilisent pour leurs propres produits. Il doit y 
avoir une astuce derrière tout ça... 


Petit coup d'œil en arrière sur les cam- 
pagnes de pub de Fear Effect 2, dont on 
peut considérer certaines comme les plus 
sexy de l'histoire du jeu vidéo avec leur ten- 
dance lesbienne affichée. Prenons l'image 
mettant en scène Hana (couchée sur le 
ventre) et Rain, assise sur elle. Chez nous, 
le texte accompagnant cette image a été : 
« Règle n° 2 : savoir garder son sang froid ». 
En Italie, cela a été « Non lasciarci giocare 
da sole » (ne nous laissez pas jouer toutes 
seules) et aux États-Unis « No one's surpri- 
sed that this story is capable of 13 cii- 
maxes » (ça ne surprend personne que cette 
histoire puisse procurer 13 orgasmes). Cette 
dernière pub a été finalement interdite pour 
être remplacée par un « These ladies final- 
ly put the ass in assassin » (intraduisible, 
mais néanmoins, encore un jeu de mots sur 
le derrière fameux de ces demoiselles) pas 
vraiment très fin, n'est-il pas ? Terminons 
enfin avec la pub allemande : « Stell dir vor, 
Du hast eine Uzi und eine pumpgun.. Und 
eine verdammt geilen arsh ! » (imaginez que 
vous ayez un Uzi, un fusil. et un superjoli 
petit c.. !}. La finesse teutonne aura tou- 
jours le dernier mot. 


Pour tous les internautes fans de Final 
Fantasy et disposant d'une bonne connexion, 
voici une adresse intéressante puisqu'elle 
regroupe neuf vidéos (de bonne qualité) 
concernant FFX et prise pendant le Tokyo 
Game Show (je ne sais pas s'ils avaient le 
droit mais bon, on est bien content de pou- 
voir en profiter). Vous y verrez notamment 
des séquences de combat évidemment ultra- 
impressionnantes. Bon download. 
http://ps2.ign.com/news/32932.html 


Allez hop, toujours dans le même esprit voici 
maintenant cinq vidéos de Silent Hill 2. C'est 
toujours la même chose : les possesseurs 
de modems classiques vont lutter pour les 
récupérer, tandis que les heureux posses- 
seurs d'une ligne ADSL ou câble seront aux 
anges. La vie est injuste parfois. 
http://ps2.ign.com/news/32989.html 


Oh et puis tenez, une dernière adresse, sur. 
le site officiel de Sony Europe cette fois. 


Vous y trouverez trois visuels haute-résolu- 
tion de Gran Turismo 3. Parfait comme wall- 
papers pour les moniteurs 17 pouces... 
Www.scee.com/news/ps news/gt3 
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Le GameShark, 
vous connaissez ? 
C'est le nom 
américain de 
l'Action Replay. Eh 


bien il existe 
désormais sur 
PS2 (c'est le 


GameShark 2) et 
il est accompagné 
d'un nouvel appa- 
2 reil très utile pour 
les tricheurs en herbe : le Sharkport. La der- 
nière version en date (Sharkport 1.4) per- 
met d'enregistrer sur le disque dur d'un PC 
des sauvegardes, des codes, et accepte 
même l'ajout d'un clavier qui se branche sur 
la PS2 en USB (plus pratique pour taper ses 
codes). Sans accès à Internet, ce petit appa- 
reil n'a qu'un intérêt limité. Mais si vous 
avez la possibilité de consulter régulière- 
ment le www.gameshark.com, c'est tout de 
suite plus intéressant. Bref, si vous voulez 
jeter un œil, vous savez où ça se passe. 


Le film Resident Evil : Ground Zero se pré- 
cise et nous voilà à présent à même de vous 
présenter une image. On appréciera Milla 
Jovovich, lourdement armée, qui tient la pose 
dans un couloir tout illuminé. Le scénario du 
film est le suivant : Alice (Jovovich) et Rain 
(Rodriguez) font partie d'un commando qui 
s’infiltre dans un laboratoire appelé The Hive 
(la ruche). Là, un virus mortel s'échappe et 
tue tout le monde (sauf elles), transformant 
les êtres humains en zombies. Alice n’a plus 
alors que 3 heures pour empêcher que le 
virus ne se répande, sinon le monde entier 
est condamné... Un super-scénar. 


Mouarf, voilà une photo rigolote de Snake, 
dans MGS2, en plein pêché d'onanisme 
devant le poster d'une jolie fille. On trouve 
ça sur le site d'IGN en date du 1€ avril. Je 
donne la date comme ça, à tout hasard. 
(NDTraz : pourtant, on a vérifié, c'est pas 
une blague !) 


Dreamcast 


La production de Dreamcast s'est peut-être 
arrêtée, mais les projets continuent de fleurir. 
Ainsi au Japon, ISAO a lancé le service de télé- 
phonie par Internet « Dreamcall », qui, comme 
son nom l'indique, permet de passer des 
coups de fil par l'intermédiaire de la console 
pour un prix ridicule. En France, on attend enco- 
re que ce genre de technologie soit fiable pour 
pouvoir envoyer paître France Telecom. 


Dans une récente interview, Yu Suzuki a 
déclaré qu'un portage de Virtua Fighter 4 
sur Dreamcast n'était pas impossible. 
Toutefois, pour cela, il faudrait que deux 
conditions soit remplies. Tout d'abord, la 
conversion devra être aussi bonne que la 
version arcade. Ensuite, il faut que Sega 
donne son aval. En sachant qu'à l'origine le 
jeu est programmé sur NAOMI 2, carte qui 
est quatre fois plus puissante que la 
Dreamcast, cela s'annonce difficile. Mais 
comme dit Julo : « À Yu Suzuki rien d'im- 
possible ! ». Ensuite, Sega tient à ce que soit 
la PlayStation 2 qui en ait la primeur, donc 
s'il y avait un portage DC, il ne verrait pas 
le jour avant 2002. Sega fait passer la PS2 
avant sa propre console. on croit rêver ! 
Pas étonnant que la console soit morte. 


Après les demandes persistantes des 
joueurs, Sega a ressorti quatre jeux Saturn 
sur Dreamcast que l'on ne peut acheter 
que par leur système d'achat sur Internet 
D-Direct. Les quatre nominés sont : Shining 
Force Il scénario 1, 2 et 3 ainsi que 
Princess Crown. Si le public répond cor- 
rectement, plus de titres Saturn pourraient 
ressusciter sur Dreamcast. 


Tetsu Kayama a été nommé pour succéder 
à feu Isao Okawo à la tête de Sega. 
D'ailleurs, à l'annonce du décès de ce der- 
nier, les actions de la firme ont perdu 8 % 
de leur valeur. Comme quoi, la mort ne fait 
pas toujours recette. 
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Le 24 avril sortira aux USA le Dreamcast 
Smash Pack contenant les 12 classiques 
du jeu vidéo que sont Colums, Altered Beast, 
Golden Axe, Phantasy Star 2, Revenge of 
Shinobi, Sega Swirl, Shining Force, Sonic 
the Hedgehog, Streets of Rage 2, 
Vectorman, Virtua Cop 2 et Wrestle War. 
Que du bon donc, mais je pense que ça a 
un tout petit peu vieilli. Cela dit, pour 40 $, 
il ne faut pas demander la lune. 


Sega a 
annoncé que 
le nombre 
d'utilisateurs 
enregistrés à 
Phantasy 
Star Online 
avait atteint 
les 235 000. 
On en compte 130 000 au Japon, 70 000 
aux USA et 35 000 en Europe. C'est donc 
l'Asie qui compte le plus d'habitants sur la 
planète Ragol, alors que contrairement à 
chez nous, un abonnement est perçu tous 
les mois. L'Europe est loin derrière, comme 
toujours. De notre côté, on vous donne ren- 
dez-vous tous les mardis à 18 heures sur 
Titan 04 


Sega a donné quelques infos sur Phantasy 
Star Online Version 2 prévu le 27 mai. Le 
jeu sera en fait une sorte d’add-on vendu 
pour moins de 300 francs contenant un 
mode Ultimate dans lequel on pourra ren- 
contrer de nouveaux ennemis. Trois stages 
inédits seront aussi rajoutés. De plus, cette 
fois, les personnages pourront monter jus- 
qu'au niveau 200. Enfin, il sera possible de 
s'affronter à quatre joueurs dans un mode 
Deathmatch et une sorte de foot dont on ne 
sait encore rien. 


Après le Tokyo Game Show, Sega tiendra son 
propre salon, le Gamejam, les 14 et 15 avril 
(nous aurons déjà bouclé !). La première 


version jouable de Shenmue || sera présen- 

tée ainsi que les titres suivants : 

- Sakura Taisen 3 (test dans ce numéro) 

- Sonic Adventure 2 

- Crazy Taxi 2 

- Phantasy Star Online Ver. 2 

- Out Trigger 

- Advance Daisenryaku 2001-04-04 Sega 
Extreme Sports 

- Magic : The Gathering 

- Dynamic Golf 

- Gundam Battle Online 

Tout ça sur Dreamcast bien sûr, c'est vrai 

qu'il faut préciser maintenant. 


Le jeu de stratégie temps réel online de 
Sega, 10-Six, a été annulé, aussi bien la 
version PC que Dreamcast. Il était prévu que 
le titre supporte un million d'utilisateurs et 
qu'il sorte cet été. Ben non, il ne sortira 
pas, donc. 


La Sonic Team a sorti Lionel’'s Quest, la nou- 
velle quête pour la mouture US de Phantasy 
Star Online qui peut se jouer aussi bien onli- 
ne qu'offline. 


Thrustmaster a annoncé qu'une nouvelle 
ligne de périphérique pour la Xbox était en 
cours de développement, dont un volant à 
retour de force, un tapis de dance et un 
pistolet. J'imagine qu'on verra bientôt tout 
ce matos défiler sur les passerelles de mode 
sous les yeux du très hype RaHaN pour des 
tests complets dans « Joypad Achats ». 


Allez hop, deux jeux de plus annoncés sur Xbox. 
Cette fois, c'est Electronic Arts qui annonce 
NFL Football 2002 et Nascar 2002 et confir- 
me ainsi son soutien à Microsoft-Gates. 


Hop, encore deux nouveaux titres pour Xbox 
en provenance de Idea Factory. X-Chaser et 
NeverLand Saga. Le premier est un 
Action/RPG multijoueur au gameplay simi- 


laire à Gauntlet Legend (hum, hum...) qui 
acceptera quatre joueurs simultanément. 
Quant à NeverLand Saga, c'est un jeu 
d'échange de cartes basé sur la série de 
NeverLand. Plus japonais que ça, tu « die » ! 
Comme Lady ! 


Le disque dur de la Xbox vient de prendre 
2 Giga octets. Il passe ainsi de 8 à 10 Go. 
Hum, je ne veux pas dire, mais dis donc mon- 
sieur Microsoft, il faudrait peut-être que les 
caractéristiques de la machine soient défi- 
nitives un jour, parce qu'à six mois de sa sor- 
tie, on a l'impression que rien n'est fixé. 


Pendant sa conférence du Tokyo Game 
Show, Bill Gates a présenté un pad Xbox 
spécialement conçu pour le marché japo- 
nais. Selon les études que Microsoft avait 
effectuées, il s'était révélé que les joueurs 
de l'archipel nippon n'avaient pas du tout 
les mêmes exigences d’un pad que dans le 
reste du monde (comprendre les États-Unis). 
Résultat, le constructeur a préféré sortir 
deux modèles différents. Le Japon aura droit 
à un pad « light », plus petit, moins épais 
(faut croire que les Américains ont de 
grosses mains) et avec des boutons dispo- 
sés autrement. En fin de compte, elle a l'air 
plus conventionnel, mais honnêtement, en 
comparant les deux modèles, toute la rédac- 
tion est arrivée à la même conclusion : on 
va opter pour la version jap’ ! 


Les Japonais sont décidément beaucoup 
plus drôles que Kendy. À propos de la Xbox 
et de sa taille démesurée, la blague du 
moment est de dire que ce n'est pas une 
console, mais une table basse ! 


Willow va être doublement content. En plus 
de la version Game Boy Advance, Tony 
Hawk 2 est aussi prévu sur N64 pour cet été. 


Le président de Nintendo, Hiroshi Yamauchi 
a confessé que le lancement de la Game 
Cube au Japon, prévu pour juillet, sera sûre- 
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En plus de Tony Hawk 2, Activision prévoit 
de sortir sur Game Boy Advance Spider- 
Man : Mysterio’s Menance, X-Men : Reign 
of Apocalypse, Shau Palmer's Pro 
Snowboarder, Mat Hoffman’s Pro BMX et 
Doom (oui, oui, le FPS). 


Dans un souci de faire danser la planète 
entière, Konami va sortir en août une ver- 
sion de son fameux jeu musical qui ne 


nécessitera pas de console. Dance Dance 
Revolution Family Mat sera composé d'un 
tapis qui se connectera directement sur 
la télévision et qui contiendra 16 chan- 
sons. De plus, un capteur de pulsations 
cardiaques permettra d'éviter l’infarctus 
et de compter le nombre de calories per- 
dues. Le top du top de l'aérobic à 
domicile ! 


Matez les nouvelles photos de Super Street 
Fighter Il Advance. Franchement, si vous 
ne trouvez pas ça beau, c'est que vous avez 
les yeux d'un bovin « prionisé ». La version 
est basée sur le Super SFII X, qui contient 
les super-combos et Gouki en perso caché. 
Le jeu sera jouable à deux grâce au câble 
Link et une rumeur annonce même que 
Capcom pense à inclure le mode Network 
pour permettre des combats grâce au Mobile 
Adaptator. Même si le développement 
semble vraiment bien avancé, il ne figure 
qu’au mois de juillet dans les plannings de 
sortie. Bouhouhou snirf ! 


Le Super Mario Advance 2, prévu pour la 
fin de l’année sur GBA, sera bien une adap- 
tation du Super Mario World de la SNES ! 
Ça c'est de la bonne nouvelle, car c'est sûre- 
ment le meilleur Mario en 2D qui existe. À 
noter aussi qu'un Mario Advance 3 est prévu 
sans qu'aucune autre précision n'ait filtré 
jusqu'à nos oreilles de vulcains. 


BFP Team est en train de développer une 
version PC de Dragon Ball Z en 3D. Le jeu 
utilisera le moteur de Quake 3 et permettra 
de jouer en vue à la troisième personne ou 
en vue subjective. Parmi les personnages, 
on est sûr que Krillin, Vegeta, Gohan, Goku, 
Freezer et Piccolo (Satan Petit-cœur en fran- 
çais) seront de la partie et qu'ils posséde- 
ront tous une gamme de coups faisant hon- 
neur au dessin animé. De plus, Dragonball 
Z : Bid for Power contiendra une tonne de 
modes de jeu comme le Deathmatch, cap- 
ture the dragonball, tournoi, team play, etc., 
etc. Une bonne raison de s'acheter un PC ? 
C'est cela, oui... 
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PAR CHRIS ET ANGEL [cdelpierre@hfp.fr, adavila@hfp.fr) 


la Matrice, je suis sûr qu'une société sorti- 
ra quand même un nouveau Tetris pour le 
faire tourner dessus. Sur Game Boy 
Advance, c'est THQ qui se charge de pro- 
grammer Tetris World, une énième variation 
du hit planétaire qui n’a pas rapporté une 
thune à son auteur Alexei Pajitnov, rappe- 
lons-le (ou alors très peu au regard des 
adaptations). Pour rajeunir le titre, sept 
modes dont quelques nouveaux comme le 
Gadget Tetris et Bombtris ont été inclus. On 
pourra jouer à 4 simultanément ! 


À la pointe de la technologie, un Game 
Shark (l'équivalent de l'Action Replay aux 
USA) est déjà prévu pour Game Boy Advance 
très prochainement. Chez eux, les ingénieurs 
bossent à la vitesse de la lumière. 


Nintendo Europe vient de confirmer le lan- 
cement de la Game Boy Advance pour le 22 
juin prochain. 10 jeux seront disponibles le 
jour de la sortie. Super Mario Advance, Kuru 
Kuru Kururin, F-Zero : Maximum Velocity, 
Castlevania, Konami Krazy Racers, Rayman 
Advance, Tony Hawk's Pro Skater 2, Ready 
2 Rumble 2, GT Championship et Tweety & 
The Magic Jewels. Là où ça fait mal, c'est 
au niveau des prix. Entre 850 et 900 francs 
pour la console et surtout 320 francs envi- 
rons par jeu, ce qui fait vraiment cher pour 
une cartouche de quelques mégaoctets. 


Les relations entre Microsoft et Nintendo 
risquent de se tendre les prochains mois. 
Nintendo a ouvert les hostilités en envoyant 
à plusieurs revendeurs américains une 
lettre afin de les convaincre de ne pas par- 
ticiper à la campagne de pré-réservation 
prévue avant le lancement de la machine. 
Y a pas à dire, les jeux vidéo, c’est vrai- 
ment bon esprit ! 


Certaines rumeurs annoncent que la quan- 
tité de Game Boy Advance disponibles le 
jour de la sortie se verrait réduite à 500 000 
exemplaires en Europe et aux États-Unis au 
lieu du million prévu au départ. Wait and 
see. 


Le Metroïd pour Game Boy Advance sera 
entièrement nouveau et pas seulement la 
conversion d'une vieille version. Cependant, 
le gameplay restera identique à la trilogie 
originale. Encore heureux ! 


Je pourrais 
très bien 
parler de 
Silent 
Scope 3 
pour faire 
plaisir à 
Kendy, 
mais fina- 
lement je 
n'en ai 
pas envie, 
il ne le 
mérite 
pe à 5 
Kendy 
c'est le genre de gars qui s'habille hard- 
core, qui pense hardcore, qui mange hard- 
core (d’ailleurs il empeste toute la salle 
de test avec sa bouffe super-avariée), mais 
qui crie comme une fillette quand on lui 
montre une fausse mouche en plastique. 
Il a une vraie phobie des insectes. 
D'ailleurs, il ne veut pas que ça se sache, 
mais pour lui, son pire film d'horreur, c'est 
Microcosmos ! Pour lutter contre ça, il fau- 
drait le convaincre de se faire tatouer une 
énorme chenille sur la poitrine. D'ailleurs, 
je lance une pétition, si vous êtes d'ac- 
cord avec moi, envoyez un mail à redac- 
pad@club-internet.fr avec comme objet 
« Oui, je suis pour que Kendy ait l'air d'un 
nase avec une chenille tatouée sur la poi- 
trine ! ». Répondez nombreux, nous vain- 
crons camarades !!! 


Le futur du jeu vidéo se situe dans le jeu 
online mais pas dans les consoles de salon 
comme on le pensait au départ. Au Japon, 
les projets de jeu sur portable (aussi bien 
WonderSwan et Game Boy Advance) se mul- 
tiplient. Dernier en date, Mobile Professional 
Baseball qui permettra, toujours grâce au 
Mobile Adapter, qui j'espère arrivera un jour 
en France, de jouer contre des adversaires 
humains par l'intermédiaire d'un téléphone 
cellulaire. Plus de 300 joueurs et 11 stades 
différents seront disponibles. Le jeu est 
prévu pour le 21 juin au Japon. 


Le rêve de millions de joueurs va-t-il se 
réaliser ? Récemment, Sega et Namco se 


—l 


sont payé une double page de pub dans 
le quotidien japonais Nikkei Shinbun dans 
laquelle Akira de Virtua Fighter et Jin de 
Tekken apparaissent face à face. De toute 
évidence, Sega et Namco vont prochaine- 
ment faire une annonce concernant leurs 
jeux de baston. Un cross-over entre les 
deux jeux est plus qu'envisageable depuis 
que Sega est devenu un simple dévelop- 
peur multi-plates-formes et que les rela- 
tions entre les deux compagnies sont au 
top. Et puis qui aurait pu prévoir qu'un jour 
il y aurait un Capcom Vs SNK à part Greg 
l’omnipotent ? 


Les développeurs 
taiwanais de Vista 
Group préparent 
une adaptation du 
film Tigre & 
Dragon sur qua- 
siment toutes les 
consoles de jeu. 
Les premières 
versions apparaî- 
tront dans le com- 
merce en 2002, 
si tout va bien. 


Encore tout plein de périphériques pour la 
WonderSwan. Tout d'abord, le WonderSwan 
MP3 qui permet, comme son nom l'in- 
dique, de transformer la console en lecteur 
MP3 que l'on peut brancher sur un PC pour 
transférer des fichiers. Ensuite, le 
WonderSwan GPS, qui comme son nom l'in- 
dique presque, réceptionne les données 
satellite et indique votre position où que 
vous soyez dans le monde avec une préci- 
sion incroyable. 


Achète guitare Ibanez Prestige vert canard 
très peu servi. Mécaniques dorées, deux 
micros doubles et un simple Di Marzio. 22 
cases. Prix à débattre. Contacter Willow au 
01 41 34 91 70 où envoyez un mail à 
willow@noos.fr. 


> 


es sorties 


aines 


Incroyable, dément, inimaginable ! En seulement 
quelques jours, la Game Boy Advance aura procuré 
plus d'émotions que la PlayStation 2 en un peu plus 
d’un an d’existence. Tsss, quelle ironie. À la rédac- 
tion, la petite portable a remporté tous les suffrages ! 
Greg a dû revenir du Japon avec une valise remplie 
à ras bord de consoles et de jeux : F-Zero, Super 
Mario Advance, Dracula, Power Pro Baseball, Advance 
GTA... ça déchire grave et ce n’est que le début les 
amis ! Hé ouaip, c’est ça la magie Nintendo. On ose 


à peine imaginer ce qui va se passer au moment du 
lancement de la GameCube. Moi j'dis que Sony et 
Microsoft ont vraiment du souci à se faire ! Pour les 
tests des jeux GBA, direction le booklet de 32 pages ! 
Sinon, pour une fois, « l’Emochionne Enjaillne » de 
Sony ne se débrouille pas trop mal : Winning Eleven 5, 
un portage de Code: Veronica plutôt convaincant 
(ce n’était pas gagné) et une suite de Klonoa vrai- 
ment séduisante. Trois bons titres. On a connu pire 
comme situation, non ? 


Gode : Veronica Complete (PS2 et DC)|p.92 


Klonoa 2 (PlayStation 2) p.94 


LESSDRTIES JAPON 


Winning E! 


Tiens au fait, Willow, Elwood et Julo viennent de 
rentrer de vacances. Ils sont tous super-bronzés, 
sauf Julo qui est encore plus blanc qu'avant. 

1La sûrement chopé un virus qui blanchit la peau, 


ce super-hypocondriaque! 
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Le gardien ne peut rien faire face à cette tête plongeante 


Konami 


Octobre 2001 (normalement) 


Football 


1à8 


Oui (128 KB) 


3 


Difficile 


Sauvegarde 


Dual Shock, Multitap 


Rien d'autre 


Appréciable 


de classe mondiale: 


’est marrant, pour ce zoom, je m'étais 
dit que je ne ferais pas d'intro débile 
sur le foot, sur notre façon de jouer à 
la-rédaction ou surje ne sais quoi d'autre. 
J'étais parti pour économiser le plus d'es- 
pace possible afin de décrire le jeu au maxi: 
mum, mais mon statut d'espagnol m'oblige 
à vous faire part de ma satisfaction quant à 
la victoire de la sélection ibérique contre la 
France : 2-1 quand même, ce n’est pas rien ! 
Bon, j'imagine que la majorité d'entre vous 
commence à me détester(sauf«Il Pirato», 
un lecteur qui, je cite : «a vu beaucoup de 
ses frères mourir à cause dela gangrène du 
football moderne », et que je salue au pas: 
sage), alors je ne vais pas m'attarder. 
Le mois dernier, nous vous avions déjà pré- 
paré une jolie preview de ce WinningElevens5, 
véritable successeur d’ISS Pro Evolution 2 
(nom européen, bien sûr), qui s'annonçait 
comme le jeu de foot le plus beau mais aussi 
le plus complet du moment: Pourtant, ce 
n'était qu'une bêta que nous avions eue entre 
les mains. Seulementl'espace d'un après- 
midi qui plus est. Et bien cette fois c'est bon, 
la version japonaise estenfin arrivée et nous 
avons pu la «disséquer » malgré la contrain- 
te de temps. Autantétre honnête, cennest 
pas dans ces quatre pages que vous trou- 
verez la totalité du jeu. Letitre estbeaucoup 


trop riche pour cela. Malgré tout, je vais m'ef 
forcer d'aborderles points positifs et néga 
tifs les plus importants. Et essayer!de voir 
ce jeulestindispensable en import: 


Tout d'abord, vous devez déjà le savoir, maï 
aucas où, il convient de le répéter: c'est | 
plus beau jeu de foot toutes consoles confo: 

dues ! Grâce au nouvel outil de développe 
ment, le RenderWare 3 de Criterion, utilis 
par KCET, le rendu des stades est magnitiqug 
Nous vous avions déjà parlé de l'entrée de 
joueurs sur le terrain au rendu incomparabl 
et du public qui allume des fumigènes e 
secouant des drapeaux dans tous les sens 


ais nous n'avions pas dit grand-chose des 
tades et de la pelouse en particulier. Pour 
ommencer, cette dernière est criante de véri- 
É. On croirait Voir une retransmission télé tel- 
ement c'est beau ! On peut même apercevoir 
uelques trous à certains endroits et la tein- 
P change selon le type de terrain sur lequel 
n évolue, et selon les changements de 
étéo. Pareil pour la modélisation des joueurs 
ui est encore plus impressionnante. On 
connaît toutes les stars et chaque détail est 
oigné. Zidane possède bien sa petite ton- 
re, Roberto Carlos est un nain, Batistuta a 
ne lanière de cuir autour de la tête et Davids 
orte ses lunettes. Graphiquement, c’est une 
erie ! En ce qui concerne la gestion des 
bres, c'est du jamais vu. Certaines parties 
pnt plus éclairées que d'autres et les varia- 
ons de lumière se font ressentir avec un 
aturel impressionnant. 


oncernant le gameplay, c'est du KCET, là- 
essus pas de problème ! On retrouve bien 
l'impressionnant talent des développeurs. 
ourtant, c'est surtout sur cet aspect pri- 
ordial que les fans trouveront les plus 
andes différences par rapport aux précé- 
Pntes versions: Que ce soit au niveau des 
bstes à faire ou dans la technique à 
ployer. Les footballeurs répondent mieux 
e jamais. IIS enchaînent les contrôles de 
plle d’une manière naturelle avec une clas- 
extraordinaire. Parmi les nouveaux gestes, 
remarque rapidement que toutes les par- 
ps du corps servent à amortir la balle. On 
But voir des joueurs faire des contrôles de 


La phénoménalité 


C2 


> Zidane, c'est le roi de la pose !! 


Le défenseur n'hésite pas à gêner “% 
Anelka avec son bras ! 


la tête en pleine course, ou bien orientés pour 
mieux se positionner ou au contraire faire une 
relance en volée pour prendre la défense de 
court. Franchement, au niveau des anima- 
tions, c'est juste bluffant. Ce n’est pas faire 
de l’anti-Electronic Arts que de dire que FIFA 
est à mille lieues de ce résultat. En termes de 
possibilités, on se rapproche encore plus de 
la réalité des vrais matchs. À cela, il faut ajou- 
ter que la physique de la balle a subi un soin 
tout aussi particulier. Sur une passe courte 
toute bête, on peut voir les petits rebonds sur 
la pelouse. De même, le ballon heurte réel- 
lement les adversaires. Ces derniers repré- 
sentent des murs qu'il faut savoir éviter lors 
d’un tir ou d’une passe car beaucoup plus 
qu'avant les frappes contrées sont fréquentes. 
Un autre point concernant les tirs. Le mois 
dernier, nous disions les trouver un peu mous. 
Eh bien en fait, nous n'avions pas bien saisi 
(faut dire qu’en cinq heures, on n’en a pas 
vraiment eu le temps) : c'est très simple, 
comme tout le reste, ils sont devenus enco- 
re plus réalistes. Pour effectuer un bon tir, 
une frappe bien appuyée et bien cadrée, il y 
a encore plus de paramètres à respecter. Il 
faut penser à placer correctement son joueur 
selon son pied de prédilection, à la trajectoi- 
re correcte, à l'angle de tir, à l'élan qu'il prend, 
etc. Bref, rien que pour apprendre à faire un 


> Le gardien est 
complètement lobé. 


aciicas «à 


save Îi 


LR Le défenseur dansela gigue surle terrain, 
de football! 


Shoot potable, il faut passer parla case entraï 
nement quelques longues heures ! Les gestes 
spectaculaires comme les reprises de volée 
et compagniesont bien évidemment toujours 
là et encore plus jouissifs à effectuer! Du 
point de vue des fautes, l'arbitre est plus 
sévère: une simple bousculade et c'est la 
sanction. D'ailleurs à ce sujet, lorsque deux 
joueurs sont aucoude à coude, on peutles 
voir se battre pourle ballon en se mettant 
des coups d'épaule, l'un en plaçant ses bras 
devant l'autre. Et même dans des cas 
extrêmes, on peut pousserl'adversaire dans 
le dos, des'deux mains ! Le tout accompa- 
gné par la suite d’une animation où l’on voit 
la « victime » se tenir la jambe et le «fautif» 
lever les bras en faisant mine/d'être innocent: 
On retrouvé, commedans ISS Pro Evolution 2 
sur PSone, le même système de blessure à 
deux niveaux qui, selon la gravité, peut vous 
faire sortir du terrain sur.une civière ou conti: 
nueren boitillant. Cela dit, dans les options, 
vous pouvez l'enlever si ça vous chante: 


Concernant les commandes, on ne note pra: 
tiquement aucun changement, sice n'est 
que KCET a décidé d'optimiser le pad en 
attribuant une fonction à toutes les touches, 
ÿ compris au stick analogique droit Ce der: 
nier (R3) permet d'effectuer un saut de cabri 
qui, avec un bon timing, peut éviter untacle. 
Avec ce même stick droit, on peutfaire des 
passes à 360° tout simplement enle mettant 


REPLAY 
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Envoilàtun qui ne va pas serrelever! 


dans lasdirection voulue. Pour les dribbles, 
la touche L2 sert maintenant à faire un pas: 
sement de jambe plus rapide qu'avec l'ha- 
bituel Li (qui cela dit ne sert strictement à 
rien) qui, en le laissant appuyé, permet au 
joueur de faire des petits pas en poussant la 
balle. Parcontre, pour ce qui est dussprint, 
une nouvelle course fait son apparition. En 
appuyant surla touche R2, le joueur va moins 
vite qu'avec R1, mais il garde plus de mobi: 
lité avec la balle. Utile pourrentrer dans les 
défenses lors d'une action individuelle. En 
effet, dès à présent, il faudra savoir optimi- 
serles possessions de ballon en jonglant 
entre les deux types afin de trouver celle qui 
convient le mieux à la situation (je vois déjà 
des heures d'entraînement se profiler). On 
se souvenait aussi du «une-deux » que cer- 
tains trouvaient trop efficace. Eh bien main- 
tenantiln'est plus aussi facile à placer. D'une 
part, parce que la manière de l'effectuern'est 
plus la même (il faut faire L1 + Croix, puis 
appuyer sur Triangle ou Rond pourlancerle 
deuxième geste), et d'autre part, comme les 
balles contrées sont plus fréquentes, on ne 
parvient plus aussisouvent à passentoutela 
défense avec ce seul geste Ilfaut préciser 
d'ailleurs que l’on peut parfaitement com- 
mencer Un «une-deux » et ne pas le finir afin 
d'obtenir. une nouvelle feinte qui peut prendre 
les adversaires par surprise (Li + Croix, puis 
Croix de nouveau pour annuler l'action). 


Voila grosso modo les nouveautés les plu 
frappantes. Sivous avez bienlu, vous deve: 
vous douter quele système dejeuestdeve 
nu encore plus tactique et que l'I.A. de 
joueurs a été renforcée. Aussi bien du côt 
des adversaires qui suivent à la perfectio 
leur positionnement, que des coéquipier: 
quisavent se placer oüilfautet assisten 
vraimentle joueur en possession de la ballel 
Hors de'question de faire n'importe quoie 
espérant marquer un but. Plus que jamais 
il faut construire Son jeu: Faire circuler | 
balle le plus possible et se rapprocher peti 
à petit des cages adverses, changer d'ail 
ou carrément faire des passes en retrai 
pourrecommencer l’action sion ne voit pa 
de trou dans la défense adverse: Bref, c 


l'est pas dans cette version que l’on va mar- 
uer plus de buts. Du moins, pas tout de 
ite... Les fans vont encore plus l'aimer 
ors que les détracteurs, amateurs de FIFA, 
ont encore plus le dénigrer. Mais je ne 
ends aucun risque en disant que les véri- 
bles amoureux du ballon rond vont for- 
ément trouver le jeu fantastique, tant le 
veau de simulation atteint est élevé. Tout 
été fait pour que l'immersion soit totale. 
ambiance sonore est fabuleuse avec une 
pule quihurle et qui chante durant tout le 
atch (ambiance typique de l’équipe). Les 
pmmentaires sont toujours aussi réussis 
êmesides phrases ont disparulet si on 
comprend que dalle, le ton.est parfait |). 
Ps gestes sont encore plus détaillés 
avant. N'importe quel mouvement est un 
bnheurpourles yeux. Tout s'enchaîne à la 
brfection avec la fluidité la plus totale. De 
us; il ya de bonnes idées par poignées, 
bmme par exemple le fait que l’on ne puis- 
pas faire de passe en avant lorsqu'il n’y 
plus de coéquipier libre*en pointe ! Côté 
juipes, on est toujours aussi bien fourni 
ec 54 sélections nationales et 32 clubs qui 
ofitent de la licence FIFPro pour se voir 
ribuer les vrais noms des joueurs (sauf. 
purles équipes sud-américaines à première 
e). On compte aussi sept équipes cachées 
e l’on obtient en!gagnant les compétitions 
pnt le nombre n’est pas non plus en reste 
- encart). Tout comme les cinq stades dis- 
nibles, complètement différents, tant dans 


CAE c'ouera Note | 
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mn > Comme dirait «Il Pirato », Witalie c'est pas 
une équipe dettaches ! 


Avec quatre joueurs autour de lui, Batistuta < 
trouve le moyen de s'en sortir. 


la disposition des tribunes que dans la cou- 
leur de la pelouse ou du niveau d'enso- 
leillement. Le mode Entraînement est 
toujours présent (jouable à plusieurs !), tout 
comme la fonction Edit qui permet de fabri- 
quer ses propres joueurs avec des tonnes 
de nouveaux paramètres. 


Toutefois, il y a quelques bémols. Tout n'est 
pas parfait, plusieurs choses nous ont 
déçus. Tout d’abord, l'option qui permet 
de varier la vitesse de jeu.a disparu. Ok, 
elle estbien calibrée, mais cetteliberté, il 
faut nous la laisser Mister KCET ! Ensuite, 
la sélection du joueurn'est pas toujours 
optimale. Il arrive qu'un joueur pourtant à 
deux pas de la balle ne se sélectionne pas. 
Il y a aussi des bugs au niveau des hors- 
jeu qui sont (trop ?) souvent sifflés de 
manière incompréhensible (un joueur peut 
être déclaré hors-jeu alors qu'il vient de se 
faire une auto-passe par exemple). Mais le 
pire vient sans doute des gardiens. Si l'I.A. 
des joueurs de champ est impeccable, 
celle des'gardiens esttrès contestable. La 
plupart dutemps leurs réactionslors des 
tirs sont molles voire inexistantes. 
Comment s'expliquer que le niveau ait bais- 
sé depuis la précédente version ? Mystère. 
En tout cas, on espère fortement que cela 
Soit corrigé dans la version européenne. 
Rien de bien grave dans l'absolu, mais 
assez pour que cette version PS2 n'at- 
teigne pas!le 10/10 synonyme de perfec- 
tion. En tout cas, Winning Eleven 5 
s'empare du titre de meilleur jeu de foot. 
Sa complexité le rend difficile d'accès au 
début, mais la marge de progression est 
énorme. Il nous faudra encore plusieurs 
mois avant de (parfaitement) maîtriser ce 
petit bijou made in KCET. 

Angel 
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> Les Brésiliens expriment leur joie alors que 
les Anglais, au fond, sont dégoûtés. 
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Dreamcast 


Biohazard Code : 


Veronica Complete 


Pour fêter son cinquième anniversaire, la série des Bio Hazard 
[alias Resident Evil} nous propose une nouvelle version de Code : 
Veronica, sur Dreamcast maïs aussi sur PlayStation 2... 
L'occasion pour pas mal de monde de [reJdécouvrir 

Fun des meilleurs volets de la 54ga. 
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LS Toutes les nouvelles cut-scenes de cette 
‘édition Complete tournent autour du mystérieux 
retour de Wesker... 


> Du cannibalisme entre zombies, si c'est pas 
« dégueulasse » ça. 


Biohazard 
Éditeur. Capcom 


DISPO MEUTOPE, N.C. 


FENTE Survival Horror 


NbreME Joueurs 1 


SAUVEQArOES. Oui (103Kb PS2, 11 blocs DC) 


Niveauxodenifriculté 3 


Difficulté: Variable 


Continues: Sauvegarde 


SpÉCIAI) Démo jouable Devil May Cry PS2 


EXISIESUr. DC'et PS2.uniquement 


Compréhension TENANANQUE; Appréciable 


a première version Dreamcast de Code: 
Veronica serait-elle sortie trop tôt ? C'est 
ce que Capcom essaye de nous faire croi- 
e.. En sous-titrant cette nouvelle version 
«Complete », ils essayent également de faire 
croire au fan de base qu'il retrouvera des tonnes 
de suppléments, de nouvelles scènes et d'autres 
nouveautés bien sympas. Eh bien pas dutout ! 
‘À moins que vous ne/craquiez pour le box col- 
lector comprenant tous les Biohazard (genre 
3000 balles dans les boutiques d'import), vous 
ne pourrez même pas profiter du fameux 
«Wesker Report >, un DVD-vidéo censélappro: 
fondir l'histoire tournant autour de ce person: 
nage culte... Une petite folie pas vraiment 
accessible à tout le monde ! On voulait se l'ache- 
ter à deux, avec le père Gollum, mais on s’est 
retenu, finalement. Mais bon, passons mainte- 
nant à ce qui vous intéresse le plus’. 


LES PETITES NOUVEAUTÉS ! 


ll faut d'abord savoir que les versions 
Dreamcast et PlayStation 2 de cette édition 
spéciale ne sont pas exactement les 
mêmes... Il y a d'abordile petit clip avant l'in- 
tro, qui a changé sur DC, mais pas sur PS2. 
Le mode Battle (cf. encart) est, quant à lui, 
accessible d'office sur DC, tandis qu'il fau- 
dra toujours finir le jeu pour l'obtenir sur. PS2. 


Ensuite, le mode Very Easy propose une super 
arme et des munitions infinies sur DC, et sim 
plement des rubans encreurs illimités su 
PS2... Des petites différences qui viennen 
sûrement du fait qu'il s'agisse d'une premiè 
re sortie sur PS2'et d'une réédition sur DC. À 
par cela, dans la forme maintenant, on notd 

finalement quelques différences d'ordre tech 
nique. Je vous le montre en images dans Id 
deuxième encart, les cinématiques sont u 

brin plus fines sur PS2. Une amélioration gra 
phique qui n’est cependant pas visible duran] 
le jeu ou les cut-scenes en temps réel. On not 
même, évidemment, quelques problèmes d’al 
liasing plus prononcés sur PS2. Rien d’affol 


> Un passage vraiment stressant, durant lequel\u 
scientifique se fait exploser la tête derrière la vitre, 
sansque vous ne puissiez rien faire... 


nt, hein, le problème vient plutôt du Motion 
lur constament présent sur la bécane de 
ony... C'est censé gommer l’aliasing juste- 
ent, mais ça dédouble aussi le personnage 
rsqu'il est en mouvement, ce qui est un peu 
Érangeant au début. Voilà pour le compara- 
technique. Sinon, les nouveautés com- 
unes à ces deux versions par rapport à 
ancienne sont donc plutôt maigres. Il y a 
abord le changement de coupe de cheveux 
beau gosse de service, Steve (super !), 
ais surtout trois cut-scenes en temps réel, 
ec le fameux Wesker. Ces dernières ont été 
plémentées pour satisfaire les fans de la 
rie, en approfondissant le background de 
personnage culte, tout droit revenu des 
orts et de Resident Evil 1... C’est vrai qu'il 
la classe, ce Wesker ! Bref, vous en saurez 
s sur lui grâce aux trois scènes de quelques 
gaines de secondes qui sont réparties dans 
jeu (une au milieu, deux à la fin). Donc, rien 
b neuf dans le scénario, dans le jeu, etc. 
en ! Autant dire que nous conseillons d'offi- 
cette réédition à tous ceux qui n'auraient 
s encore joué à Code : Veronica, mais seu- 
ent à eux ! Même si vous êtes un super- 

, Cela ne vaut pas vraiment le coup de se 
heter le jeu pour trois cut-scenes.. Autant 
er se les regarder sur le Net, là ce sera réglé ! 


OUJOURS AUSSI GÉNIAL... 


ilà, en dehors de ça, il faut tout de même se 
ppeler que Code : Veronica, c'est quand 
Ême du grand Biohazard ! Sincèrement, mon 
s est définitif : nous avons là le meilleur de 

érie, juste après le premier. J'y ai rejoué avec 
ormément de plaisir et j'avoue m'être sur- 
s à sursauter autant que la première fois ! 
s couleurs sont délavées, les décors ultra- 
uques, les musiques excellentes, le rythme 


Une nouvelle édition Es 


réservée aux acharnés, pour &) / 1 fl 


un jeu toujours aussi culte ! 


Pour ceux qui n'ont 
pas le premier 


L Le mode Battle 


Disponible directement sur la version Dreamcast " 0 QU 
et après avoir fini le jeu sur PS2, le mode Battle PLAYER SELE A 
vous permet de choisir un personnage et de le faire 

Survivre dans une sorte de parcours du combattant. 

Le truc sympa, comparé aux modes similaires des 

autres épisodes, c'est qu'on vous laisse ici le choix 

entre une vue normale et une vue subjective ! 


très soutenu. C'est vrai que dans le gameplay 
il est vachement classique (à côté de Resident 
Evil 3 notamment), mais il est aussi dix fois 
plus... «authentique » ! Il ya un manoir, un châ- 
teau et même un décor surprise à la fin... Les 
énigmes, quant à elles, sont un brin plus diffi- 
ciles que dans les autres épisodes, ce qui est 
loin d'être un mal. Le jeu est tout en 3D mais 
reste magnifique, avec de superbes textures, 
des expressions faciales impressionnantes, une 
jolie gestion des éclairages. Vraiment, si vous 
n'y avez pas encore joué, il faut absolument 
réparer cette erreur ! En revanche, pour les 
autres qui savent de quoi je parle, cette édition, 
qui n’a rien de vraiment « Complete», laissera 
comme une impression d’arnaque à la Capcom, 
difficile à avaler et vraiment décevante pour 
celui qui croyait y trouver des tonnes de bonus. 
La note reflète donc la valeur intrinsèque du 
titre, vous pouvez lui enlever cinq points mini- 
mum si vous avez déjà la version de base. 
Julo 


Dreamcast Versus PS. 


echniquement, les deux versions de cette Blur épargne la version Dreamcast, pendant 
dition « Complete » sont quasiment le jeu et les cut-scenes. Voici de petits 
lentiques. Les cinématiques sont un peu exemples en images (photos Dreamcast 

lus fines sur PlayStation2, mais le Motion à gauche, PlayStation 2 à droite). 


> Supernouveauté, Steve a changé de coupe (le nouveau 
est à droite)... C'est con, mais je préférais l’autre finalement ! 


LES°SORTIES JAPON 


Klonoa 2 


Lunatea s Veil 


Souvenez-vous de Kionoa premier du.nom. Ce jeu de plate-forme 
mimi tout plein signé Namco aura fait honneur à la PSone, 

avec ses graphismes soignés et sa jouabilité quasi-parfaite. 
Deux ans après, avec Kionoa 2, le constat reste Ie même. 

Fort heureusement, grâce à la PS2, c’est même un peu MIEUX... 


#1, 


— > Vous passez de justesse au-dessus 
de ce dangereux train de montagnes|russes. 


; 


* 


Klonoa 2 


Éditeur 


Namco 


Vous pouvez 
projeter un 
‘adversaire vers 
le sol pour 
débloquer 
certains. 
passages. 


L'anneau,de! 
Kionoa est parfois 
animé d'une) 
volonté propre. 
Son propriétaire, 
fataliste, est 
désabusé.…… 


h, Klonoa... Voilà le type même de 
personnage mignon et attachant qui 

fait le bonheur des tout jeunes, et sou- 

vent même des filles. Les hardcore gamers 
le regardent avec plus de dédain, estimant 
sans doute avec raison que le jeu dans lequel 
il évolue se révèle un peu trop facile. Klonoa 
n'est pas un héros niaïs, il a simplement l'air 
gentil. Un peu moins narquois que Sonic, un 
peu moins moustachu que Mario (mais plus 
poilu !), ce chien aux longues oreilles tom: 
bantes se démarque et n’a pas à rougir face 
à ces deux célébrités du jeu vidéo. Klonoa 
possède toujours, évidemment, son anneau 


Dispo ÆFUTOPE. 


Non communiquée 


GENTE 


Plate-forme 


Nbreide JOUEUrs 


1 


SaUVEQArUES. 


Oui (370 KB] 


Niveaux de difficulté 


# 


Difficulté 


Facile 


GContinues, 


Oui (sauvegardes) 


Spécial, 


Rien 


EXISIE Sur 


Rien d'autre 


Compréhension de Ja langue 


Inutile 


magique (indispensable) qui lui permet d'a 
traper ses adversaires. Car le principe du je 
n’a pas bougé d’un iota. On se retrouv 
devant un jeu de plate-forme tout ce qu'il y 

de plus classique, dans le fond (pour la form 
c'est un peu plus loin), et le système d 
«grab », sur les ennemis, est toujours d'un 
extrême importance. Mais laissez-moi vou 
expliquer tout cela en détail. 


DE LA COORDINATION 
AVANT TOUT. 


Pour devenir un bon joueur de Klonoa (2), 
ne faut en aucun cas souffrir de la maladi 
de Parkinson (utile dans les Track & Fielq 
mais bon, à part ça…) ; il faut plutôt faire pre: 
ve d'une coordination œil-main exemplaird 
En effet, le monde merveilleux de Klonoa ed 
presque uniquement constitué de plates 
formes sur lesquelles vous évoluez et d'e 
nemis qui les habitent. La vie de Klonoa éta 
plutôt bien faite, l'anneau magique qu'iltie 
toujours fermement dans sa main droite | 
sert à envoyer un rayon d'énergie (d'une po 
tée assez courte, toutefois) capable d 
«happer » un ennemi et de l'immobiliser fe: 


nement. C'est sur cette capacité, somme 
oute pas vraiment révolutionnaire dans le 
lomaine du jeu de plate-forme, que reposent 
out l'intérêt et le gameplay de Klonoa. Une 
ois un ennemi agrippé, vous pouvez conti- 
uer à vous déplacer librement, toujours à la 
ême vitesse, mais surtout, vous avez la pos- 
ibilité de l'envoyer valdinguer où bon vous 
emble, ou bien encore de vous en servir pour 
auter encore plus haut (système de double 
aut). Cette capacité spéciale, associée au 
battement de bras » qui autorise Klonoa à 
pster une seconde supplémentaire en l’air, 
uvre la voie à toute une palette d'épreuves 
posées et judicieusement pensées. À un 
oment, vous devez attraper un adversaire, 
auter par-dessus un autre puis utiliser votre 
ouble saut pour atteindre un « tourbillon » 
ui vous envoie dans les airs. Plus loin, vous 
ncez un ennemi sur un élément du décor 
our libérer un passage. Encore plus loin, 
pus effectuez des doubles sauts à la suite, 
rapant au vol de nouveaux adversaires. 
simplicité relative du gameplay (il n’y a que 
eux touches qui servent) est heureusement 
brvie par des niveaux bien pensés, des adver- 
pires subtilement placés (ça se joue parfois 
millimètre) et des prises de tête juste ce 
il faut d’énervantes pour donner constam- 
ent envie d'avancer. Bref, on sent que le jeu 
pt soigné, et c’est tant mieux. 


aphiquement, Klonoa 2 fait penser à Jet Set 
pdio (Dreamcast), avec son rendu cartoon 
ès propre et très coloré. Le rendu des per- 
pnnages se révèle franchement agréable et 
pnvient bien à l'univers du jeu, assez bon 
fant. La 3D (pour les décors) est ici maîtri- 
e avec brio, et c’est avec une joie sans 
sse renouvelée que l’on découvre de nou- 
aux décors tous plus réussis les uns que 
5 autres. On appréciera tout particulière- 
ent ces moments vertigineux où la caméra, 


Un jeu mignon, 
dans la lignée 


directe 


placée au-dessus de vous, vous présente une 
vue plongeante de plusieurs dizaines de 
mètres. Ici, pas d’effets de brouillard intem- 
pestif et pas, ou peu, de ralentissements. On 
pourrait penser que Klonoa 2 est un jeu las- 
Sant, dans lequel on fait toujours la même 
chose, mais à cet argument quelque peu vil, 
ce jeu apporte une lumineuse réplique : la 
diversité. Celle des adversaires, tout d’abord, 
avec des « Muu » de base, qui marchent 
comme des idiots sans faire attention à vous, 
des Muu armés de boucliers où encore 
d’autres revêtus d'une armure intégrale. Il y 
a aussi les bombes, les roquettes, les gros 
poissons qui sortent de l’eau, les monstres 
« gobeurs » géants, les mines volantes... Pour 
sûr, on ne vous laissera pas souvent tranquille. 
Il y a également la diversité des décors, ou 
encore des situations, avec notamment les 
séquences où Klonoa fait du surf (sur eau et 
sur terre). Si les énigmes imposées ne sont 
jamais trop difficiles à comprendre (exemple : 
faire vibrer en même temps trois cristaux dans 
une pièce pour ouvrir.une porte), il faut ensui- 
te faire preuve de dextérité pour les mener à 
bien (« bon, alors je saute là, j'attrape cet 
adversaire, je l'envoie sur le cristal de droite, 
ensuite je descends, je touche le deuxième 
cristal... »). Klonoa 2 est un titre soigné, avec 
des personnages attachants et il bénéficie 
d’une réalisation qui laisse entrevoir avec bon- 
heur ce que la PS2 a dans le ventre. Bref, 
même s’il n’est guère révolutionnaire et s’il 
paraît évidemment avant tout destiné aux plus 
jeunes, Klonoa 2 est un titre de qualité qu'il 
serait dommage de laisser passer. Un nou- 
veau bon jeu PS2. Cool, je vais pouvoir com- 
mencer à compter avec les doigts de ma 
deuxième main. 

Chris 


7 > Séquence surfvolant sur le dos de cet oiseau 
aérodynamique. 


L2 


La profondeur de champ de Klonoa 2 est parfois ahurissante. IL y a de quoi avoir 


P vertige. 


7 > La reine au regard triste... et aux grandes 
oreilles. 


M. Loyal est une grosse vache 


LESCSORTIES JAPON 


Le jeu qui devait sauver 

la Dreamcast arrive un an 

trop tard pour Cause 
d’embouteillage chez SE0a. 

Il ne sera donc que le chant 

du cygne de la Console au 
Japon, mais une bonne tranche 
de rigolade pour tous les 
joueurs japonisants. 


L_> Les super-attaques donnent toujours lieu à des 
débauches d'effets visuels impressionnants. 


Sega 


Jamais ! 


Stratégie-aventure 


1 


Oui (11 blocs] 


Aucun 


Facile. 


Illimités) 


Existe en 2 versions limitées 


Rien d'autre ! 


Indispensable, 


© 


Dreamca: 


\ — 45 débarque à Paris, et avec lui l’une 


de ses séries les plus populaires dans le cœur 
des fans, qu'ils soient Japonais, Américains 
(chez qui la série TV cartonne) ou encore en 
France et son noyau dur de fans. Depuis le 
second volet, un certain laps de temps s'est 
écoulé. Quatre ans et demi pour être précis. 
Sakura Taisen 3 a vu sa mise en chantier vers 
la fin de l'année 1998, et toute la partie 
scénario et game design, assurée par la 
cultissime Red Company (PC Kid, Far East of. 
Eden) a pris à elle seule environ un an et 
demi. À partir de là, Sega a commencé à 
lancer la programmation, avec la mise au 
point d’un système de combats qui faisait 
honneur aux capacités de la Dreamcast. Bref, 
des choses qui prennent du temps. Prévu au 
départ pour une mise en vente à Noël 99, le 
jeu prend du retard, est prévu pour l'été 2000, 
et se retrouve finalement à l'entrée du 
printemps 2001. Au niveau marketing, ce 
n'est pas plus mal vu que c'est la saison de 
floraison des cerisiers: Le rapport ? Eh bien 
Sakura signifie cerisier en japonais. 


Comme toujours, le joueur ravi incarne le 
lieutenant Ôgami, un ancien de la marine 
japonaise qui, par le passé, a déjà dirigé le 
groupe de défense secret du Japon. Ce grou- 
pe, composé exclusivement de femmes à 
l'exception de notre Ôgami, se fait passer le 


E< 
PELOTF HUE BART 
TI) NX MA !! 


EE + CHATS personnages, comme Erica Ja bonne 
sœur avec un crucifix-mitrailleuse (!), sont assez 
faciles à cerner, et les rendre heureux ne relèvera 
pas du miracle. 


jour pour une troupe de théâtre en donnan 
des représentations, pour mieux devenir la 
nuit le groupe d'intervention armé de l’empi 
re. Vu que l'action se déroule en 1926, led 
jeunes filles dirigent des robots à vapeur 

C'est donc dans cette atmosphère de paro 
die bon enfant que le jeu prend place. Pou 
ce troisième volet, Ôgami quitte le Japon e 
arrive à Paris. Paris, où bien entendu tout lé 
monde parle japonais, mais surtout où sd 
trouvent aussi des forces surnaturelles aptes 
à semer dans notre doux pays un chaos indes 
criptible. Le lieuteant Ôgami va donc prendré 
en charge le groupe « fleur de Paris », com 
posé d'Erika, Glycine, Coquelicot, Lobelia e 
Hanabi. Le jour, elles donnent des représen 
tations à Montmartre dans le cabaret « Le: 

Chattes Noires », ce qui fait beaucoup rire le: 

membres de la rédac: Naviguant entre je 


aventure pour creuser l’histoire et jeu de 

atégie pour les combats en robots à vapeur, 
akura Taisen 3 est ce que l'on pourrait appe- 
r Un jeu complet. 


e voilà face à un cruel dilemme. Avant de 
bntinuer ce test, je me dois de vous infor- 
er de la situation qui est la mienne, car ce 
B serait pas honnête Après tout, continue- 
Pz-vous à nous acheter si vous saviez que 
ntendo nous avait payé des baraques dans 
sud de la France pour faire un booklet 
ame Boy Advance ? Bien entendu ce n'est 
as vrai, inutile d’aller nous insulter dans la 
brique du courrier. Cependant, admettons 
e j'aie participé à la réalisation de Sakura 
isen 3. Je vois d'ici votre réaction: « haha, 
el vendu, on va le pendre par la peau 
s pieds et lui jeter des chaises de bureau 
ns la gueule ». En fait, à bien y réfléchir, 
pense que finalement vous n’en avez 
n à foutre. Par contre moi, ça me pèse un 
ax. D’habitude, quand on teste un jeu, on 
ue le degré d'amusement, la surprise, 
tmosphère. Or pour moi, le principal motif 
réjouissance, c'est surtoutde voir à l'écran 
tes les choses auxquelles j'ai participé. On 
ut dire que c'est assez limité comme 
ouissance, et c'est fort appréciable, mais 
ci dit je ne puis décemment jouer à ce 
e avec une neutralité de jeune vierge 
éo-ludique. Donc voilà, je vous donne mon 
s, mais vous n'êtes pas obligé de me 
pire, surtout si vous êtes Joe-le-suspicieux 
Steve-le-justicier. 


ant moi-même entièrement programmé le 
, je puis vous affirmer que vous n'avez 
ais vu pareille 3D, même sur Xbox ! Ok 
blaisantais, en fait je ne connais que le 
bic (NDTraz : ah bon ?). Mais pour ce qui 
de la réalisation, on se trouve par contre 
présence d'un titre irréprochable. Sur le 
jeu d'aventure, que dire des écrans fixes 
recoupés de déplacements surune carte 
BD sinon que les loadings sont inexistants ! 
hniquement, ce qui nous intéresse ici, ce 


Des scènes animées de folie ! 


BÉLON-FIERTENT 
SHLUS, ; 


Grand Ma est Votre nouveau boss et la 
riétaire du bar « Les Chattes Noires ». 
but Sponsorisé par l'ambassadeur japonais. 
ère elles se trouvent Mer et Ci. 


sont les phases de combats. Réalisées avec 
soin, elles se déroulent dans des environne- 
ments très parisiens, avec un souci du détail 
qui mérite d'être souligné. Au niveau de 
l'animation et de la finition aussi, le jeu 
mérite des applaudissements nourris. On 
trouve çà et là des petits gags disséminés, 
des petites animations où des bruitages 
rigolos ponctuels qui neriment certes à rien, 
mais qui rendent le jeu vivant. Pour ce 
qui est du scénario, on tombe dans les 
abîimes d’un classicisme voulu, atmosphère 
parodique oblige. Les dialogues, par contre, 
sont à mourir de rire, et étonnamment, on 
rigole même peut-être plus en étant Français. 
Bien entendu, des Français parlant le 
japonais qui vont jouer à Sakura Taisen 3, 
c'est certainement plus rare que des gens 
qui ont envie d'épouser Angel (pourtant faut 
le faire) et c'est là que, comme toujours dans 
le cas des bijoux d'écriture en japonais, 
le bât blesse à mort. Entièrement en 
japonais, ce jeu n'intéressera que les 
mordus de la série, qu'elle soit jeu ou animé. 
Pour eux, je n'aurai donc qu'un message : 
foncez, c’est le meilleur de la série ! 


Greg 


> La petite Coquelicot est une jeune 
vietnamienne surexploitée par un patron de cirque 
peu conciliant. Elle deviendra vite la mascotte 

du groupe. 


> Chaque robot possède des armes différentes 
qui ont des affectations très particulières sur 

le terrain. Erica peut par exemple tirer de loin 

et ce dans une zone assez large. 


LES SORTIES SAPON.  L] 


Sere 


obtenir un ! Alléluia ! 


Le jeu le plus débile du monde, mais aussi 

| Je plus drôle, c’est lui ! Réservé à une partie 
| des Japonais qui l’ont commandé sur le Net, 
| nous sommes cependant parVENUS à EN 


Entre chaque chapitre, les deux marionnettes débiles nous racontent 
——>- la vie de Sega superromancée du genre : « Ah c'est le rêve de bosserlà ». 


Super-jamais ! 


Simulation de Sega 


1 ou 2 


4 


Aucun 


Difficile 


Étrange 


Super-zarbi 


Rien d'autre 


Indispensable 


LLÉrraparrire 


Bien entendu, le jeu est bourré de références, et le petit caissier 


que l’on voit à l'entrée n'est autre qu'Alex Kidd ! 


Le premier boss 
n'est autre que, 


« Programmer. 
Suzuki », un nom 
qui devrait rappeler 
quelques souvenirs 
à Julo… 


DELL PAUTT D), 
2#Y2ÆBUTLE SEAT | 


\ egagaga. Un nom qui ne s'invente 
pas. Un jeu débile. Un concept 
révolutionnaire. Un titre culte, un 

titre testament ? Le joueur incarne 

Segatarô, un jeune garçon embauché par 
M. Hitomaiiri, le patron de Sega, pour faire 
de cette entreprise la numéro 1 dans le 
domaine. ‘du jeu vidéo. Explication : en 
l'an 2025, Sega ne possède que 3 % du 
marché vidéoludique, et il faut tout faire 
pour que cela change. Dans son repaire 
digne de la base d'Evangelion, Sega, 
entièrement dirigé par son ordinateur cen- 
tral Tetradrive, possède un grand nombre 
de programmeurs. Dans l'absolu, 
Segagaga pourrait être considéré comme 
un RPG avec des parties de gestion, mais 
il est beaucoup plus que cela. Critique 
acide de notre industrie, le scénario 
écorche un peu tous les domaines 
comme les programmeurs, les produc- 
teurs, les magasins de jeux, sans oublier 
les otakus. 


Le déroulement du jeu donne un sché 
assez simple : on commence par la salle d 
réunion, où l’on peut sauver et regarder l'ét4 
actuel! du marché: Pour les lieux à visiter, 
n'y en a pas énormément. On pourra citer 
magasin où se vendent des items idiots, ma 
utiles, comme les boissons vitaminées ou Id 
livrés philosophiques, pour augmenter sa vi 
ou sa puissance de rêve, qui correspond 
fait à la magie. Après les magasins; on se re 
dans les studios de développement. Ces sti 
dios sont'en fait des donjons dans lesque 
on rencontre des programmeurs que l'on dq 
combattre avec des mots. Une fois le co: 
bat gagné, certains d’entre eux seront d’a 
cord'pour vous rejoindre, alors que d’autre 
vont demander à négocier votre contrat. Vo 
aurez alors dix secondes pour répondre 
mieux possible à leurs diverses questions: 
si vous obtenez un certain pourcentage q 


Ses 
H 


en deux pour envoyer les géants de Golden Axe 
détruire tout ce qui bouge ! 


En cas d'urgence, le building Sega s'ouvre æ —| 


atisfaction, il acceptera de bosser pour vous. 
orsque vous mourez, vous perdez 30 jours, 
t pendant ce temps-là, vos concurrents sor- 
ent d'autres produits et en profitent pour 
eprendre des parts de marché. Bien enten- 
u, une fois que vos parts de marché s'écrou- 
Bront, vous aurez tout perdu ! Impossible à 
ritiquer, Segagaga est un jeu extraordinaire, 
Itra-drôle, dans lequel on sent que l'éditeur 
est vraiment lâché. Tout le monde en prend 
jour son grade : les programmeurs, les desi- 
ners… Un jeu cultissime, bien entendu entiè- 
Ement en japonais, mais que tout fan de Sega 
e doit d'essayer un jour ! 


tant donné qu'il serait impossible de vous 
hconter tout ce qui s’est vu dans ce fantastique 
egagaga, nous vous avons fait une petite sélec- 
on des passages les plus marquants. Tout com- 
ence lorsque l’on arrive dans la salle des 
rogrammeurs. Là, un grand type rouge vous 
forme qu'il est flagman. Son emploi ? Gardien 
e drapeaux. Et à chaque fois que vous ferez 
e bonne action, vous serez récompensé par 
n drapeau. On continue avec le chef- 
ogrammeur au look de Ken déguisé en nou- 
ours qui vous explique qu'ils n’ont plus la foi 
epuis que leur projet R760° a échoué. Il va donc 
loir réconcilier designers et programmeurs. 
a va être dur car le chef-designer veut une cor- 
cille en 60 000 polygones. Et ça continue de 
lus belle pendant environ 10 minutes avant que, 
alement, vous puissiez négocier avec les desi- 
ers prétentieux en dealant des numéros de 
léphone de gonzesses pour les programmeurs 
akus. Finalement toutrentrera dans l’ordre et 
pourra passer au stade suivant : la produc- 
on. Là, l'ambiance est toute autre. Les res- 
bnsables marketing obéissent à une sorte de 
bmard géant. Après explications, on apprend 
e ce crustacé est une nouvelle machine de 
u dont le projet a avorté, et qui après avoir 
ggé a pris le contrôle des personnes de l'éta- 
B. Vous allez donc devoir convaincre deux pro- 
cteurs rivaux de retravailler ensemble, car 
n d’entre eux est devenu parano depuis qu’on 
i a piqué son idée. Et pendant ce temps-là, 
bs concurrents ont sorti un jeu nommé « aven- 
res d’un petit pingouin ridicule mais néan- 
oins respectable » qui vous a encore bouffé 
Bs parts de marché ! Bon courage. 
Greg 


impensable, inir 


drôlissime ! 


»Y L'avis de Koïji Aizawa 


À l'occasion de la sortie de Segagaga, il était 
possible de commander une série extrêmement 
limitée de VMS aux couleurs de la Megadrive. L'appareil 
cultissime se trouve d'ailleurs dans une boîte quadrillée 
qui rappellera des souvenirs à ceux qui ont acheté leur 
console chez Ultima ou Shoot Again il y a une bonne 
dizaine d'années... Un objet cuite, comme le jeu. 


LS ax 


LL Deux exemples de la populace des salles de 
programmation : le designer roi du bitmap. 

et le programmeur qui sèche en donnant de fausses 
feuilles de maladie. 


Hi ovni Note | 
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Hôji Aizawa et son assistant Nisshi nous présentent 
Segagaga et la VMS collector, que nous avons 
obtenue grâce 4 eux. Dieu les bénisse ! 


LES: SORTIES JAPON 


Zelda 


f Earth 


Time 


| 


Alors que tous [85 YEUX Se 
portent sur la GBA, Nintendo 
sort, deux semaines avant 
cette nouvelle Console, 

un volet inédit de Zelda, 
mais sur Game Boy Color. 

Va comprendre Charlot... 


Le jeu propose au début de chaque 
aventure un petit dessin sympathique. 


Nintendo 


Éditeur 
DiSpo ÆUrOPE: 28 Septembre 2001. (2 versians]| 
F Action-RPG 
NSrEMeJoeurs 1ou2 
SAUVE Oui 
Aucun 
Moyenne 
lilimités 
Échange objets sur câble!Link 
EME SU. Rien d'autre ! 
Compréhension We, sRecommandée 


epuis le temps qu'il en rêvait, voilà 
enfin son désir réalisé. Le sieur 
OKkamoto, qui occupe un poste équi- 
valent à celui de vice-président chez 
Capcom et qui, il y a 20 ans, produisait le cul- 
tissime Son-Son, avait toujours rêvé de faire 
un Zelda. C'est désormais chose faite 
puisque c'est Capcom qui a été chargé de 
développer ces deux nouveaux Zelda pour 
le compte de Nintendo. Avec bien entendu 
l'aval du maître Miyamoto. Voici donc, surle 
même exemple que pour Pokémon, deux 
Zelda de deux couleurs différentes (versions 
rouge et bleu) qui sortent exactement en 
même temps. Mais cette fois-ci, les deux jeux 
sont totalement différents. Dans l'histoire, 
dans les lieux visités, et même dans le scé- 
nario. Bien que la base de la trame soitiden- 
tique, à savoir un scélérat qui enlève une 
jeune fille, les deux scélérats et les deux 
jeunes filles diffèrent totalement. Ainsi, dans 
le Chapitre du Temps, c'est un prêtre de 
l'ombre nommé Beran qui a enlevé Nel la 
chanteuse divine. Dans le Chapitre de la 
Terre, en revanche, ce sera le shogun des 
ténèbres Gorgon qui aura enlevé Din la super- 
danseuse. Dans un cas comme dans l’autre; 
Link et son « appétit de sauveur patenté » 
démesuré vont partir à l'aventure pour aller 
sauver ces deux frêles jeunes damoiselles, 


Dans le Chapitre de la Terre, Link pourra, à 
partir de quelques heures de jeu, changer 
les saisons. À priori, cela n'a l'air de rien, 
mais dans le déroulement du jeu en général, 
et dans votre progression « physique » en 
particulier, ce sera diablement important: 
Imaginez par exemple quetvous ne puissiez 
passer à cause d'une rangée d'arbres en été. 
Hop, un petit coup de baguette, et vous voilà 
en automne, les arbres ont perdu de leur 
volume et vous pouvez Vous frayer un che- 
min. De même, face à un gouffre, vous serez 
amené à faire venir l'hiver, afin de créer un 
tapis deneige important qui vous permettra 
de traverser sans péril l'ancienne fosse. Bien 
entendu ce n’est pas tout. Pour grimper un 
mur d'apparence infranchissable, il sera de 
bon ton d’invoquer l'été, histoire de voir 


Les donjons ne changent pas beaucoup 
de ceux visités'il ya quelques années sur 
la version précédente de Zelda GB: 


#1! O IS L 


LR Tous ces blocs à pousser, ces objets a déplacer, 
c'est d'un classique. Mais pourtant, on en 
redemande ! 


quelques gentilles lianes qui peuvent recoul 
vrir ce mur qui ne demandera, donc, qu'à êtr 
escaladé. Dans le Chapitre de la Terre, votr 
principale activité sera de vous ouvrir tout ul 
tas de passages vers des donjons à l'intérieul 
desquels se trouvent des objets quivous pe: 
mettront d'avancer sans coups férir, etc. Dan: 
le Chapitre du Temps en revanche, vous n'ai 
rez qu'une seule possibilité, celle de voyag 
dans le passé. Là encore, selon Vos voyage: 
vous aurez accès à différents endroits. Mai 
tandis que le Chapitre de la Terre vous pe 
met d’altérer légèrement le décor de'quatri 
manières différentes, le Chapitre du Temp: 
lui, propose pratiquement deux maps di 
tinctes tant les différences géographique 
entre le présent et le passé sont évidentes: 


ient donc le Chapitre de la Critique. Ne le 
herchez pas en boutique celui-là, je viens de 
inventer (et là je m'aperçois que plus le bou- 
lage avance, et plus mes blagues perdent de 
eur valeur, où gagnent en lourdeur...). Pour 
e qui est de la réalisation, le jeu n’est pas 
éellement surprenant. On pourrait même dire 
que chez Nintendo et Capcom, on fait du neuf 
vec du vieux pour les niveaux de labyrinthes. 
a plupart des graphismes sont directement 
epiqués du précédent Zelda sur Game Boy, 
vec de la couleur en plus, bien sûr. C'est au 
iveau.des extérieurs que l'on notera un cer- 
ain progrès dans la conception graphique, 
vec pas mal de détails dans les éléments des 
écors, et notamment en ce qui concerne la 
erdure. Mais bon, est-ce vraiment pour la 
eauté de la chose que l'on joue à Zelda ? 
Disons plutôt pour l'originalité des situations 
t des défis. Concernant l'originalité donc, on 
ira que ce titre ne trahit pas les précédents 
pus, mais contribue au contraire à apporter 
on eau au moulin Zeldien. Reprenant 
uelques éléments de la version N64, comme 
es Gorons par exemple, l'univers est installé 
rides bases solides et ne demandera pas 
lus de réflexion que cela. Quant aux origi- 
alités, on notera en premier lieu lès montures 
ranges!de Link. Rikki le Kangourou boxeur, 
onsieur l'ours bleu sautillant et Oui-Oui le 
etit tricératops qui nage. Ces trois animaux 
eront des montures idéales qui vous per- 
ettront de traverser bien des endroits inac- 
essibles à pied. 


eux autres principes à retenir dans ces nou- 
Baux Zelda : le premier concerne des anneaux, 
le second les graines. Pour le premier, c'est 
psez simple : durant l'aventure, vous trouve- 
Zz tout un tas d’anneaux inconnus qu'il va fal- 
ir aller faire expertiser. Une fois la vraie 
hture des anneaux reconnue, vous 
burrez les équiper et subir leurs 
ets, comme la protection contre 
Prtaines attaques, etc. En ce qui 


Ce gros ours 
du nom de 
Monsieur (le nom 
va certainement 
changer en VF) 
vous permettra de 
passer des ravins 

infranchissables: 


Dans le Chapitre de la Terre, les couleurs sont Æ-| 
chatoyantes en plein été ! rm 


Un nouveau Z 
irréprochable 
mais qu'on aurait 


version , 


concerne les graines en revanche, c'est une 
autre histoire. Dans le jeu, il existe tout un tas 
de fruits magiques, comme des baies de feu 
qui allument les torches ou des coings accélé- 
rateurs qui font courir super-vite ! Pour obtenir 
ces fruits, il faudra d’abord trouver des graines, 
puis des lopins de terre afin de les y planter ! 
Amusant non ? Et pour finir, sachez qu'à la 
manière de Pokémon, les deux Zelda peuvent 
être connectés grâce au magnifique câble Link. 
À quoi cela sert-il ? Eh bien lorsque vous aurez 
fini le premier, vous obtiendrez un mot de passe 
qui vous permettra de commencer l'aventure de 
l’autre cartouche avec beaucoup plus de facili- 
té. Quant au Link-System avec deux 
câbles, il permet à deux joueurs de se 
rencontrer dans le monde de leur 

choix. La classe ! Bien entendu, 

cette option, qui tient plus du gad- 


V2 13 ronde des saisons l 


get qu'autre chose, associée à une réalisation 
que l’on quälifiera de minimum syndical, pour- 
raït faire de ce Zelda un produit décevant ! Mais 
non, Zelda reste le chef-d'œuvre que l’on connaît. 
Inutile de vous dire de l'acheter pourtant, puis- 
qu'il est tout en japonais et que comme à son 
habitude Nintendo a vite fait bien fait de nous 
sortir une VF irréprochable. C'est officiellement 
prévu pour le 28 septembre prochain ! 

Greg 
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Toutes les sorties 
japonaises et US 


Ce matin, Dieu m’a trop bien feinté, Ouais, à croire qu'il a pris des cours avec Kendy. Ainsi ce matin, hop, j'ouvre 
bien grand mes volets, découvrant avec un ravissement sans DOrnE un Soleil rougeoyant. Oh la belle journée en 
perspective. Résultat, quelques heures plus.tard, le déluge s’abattait, implacable, sur.ma tête ! D'un autre cûté, 
il existe des choses bien plus graves dans la vie, comme par exemple les zappings aux notes trop pourries. 


À Lung 


Super Galdelic Hour 


ER = EE PAP 


+É 
F7 


EDIT 


Super Robot Taisen 
Alpha Gaiden 


4? 


CR CM 
Gambare Goemon 
Gedodaïkaiten 


Gambare 
Goemon 
Oedodakaiten 


Encore un Goemon ! Vous ne le 
savez peut-être pas, mais jadore 
cette série | Cela dit, depuis les 
épisodes Super Famicom, je n'ai jamais 
retrouvé l'espnit si délirant et le gameplay 
si fun de l'époque... Eh bien l'ambition de 
Kanarmi, pour une fois, ne fut pas  d'in- 
nover mais de revenir aux sources ! Tant 
mieux | Vous retrouverez dans cet opus, 
à peu de choses près, le méme genre 
de délires, les mêmes principes de pro- 
gression et le même! gameplay qu'avant. 
Sauf que ca reste toujours très en des- 
sous des premiers épisodes sur SFC, 
quand même. Mais bon, en tout cas, ça 
fait bien plaisir, je me suis vraiment marré, 
en y jouant (on s'est fait des combats de 
robots en coop’ avec Gana de Joystick, 


CE 6] 
Car 
LS D: 1 
av 
251 æX 2 


c'était grandiose !), même s'il faut avouer 
que le côté nostalgique y est pour beau: 
coup. En reposant les pieds sur terre, 
on finit par reconnaître que la réalisation 
laisse clairement à désirer et qu'il manque 
un je ne sais quoi de finition’. Mais quand 
viendra-til, le Goemon ultime ? Sans doute 
jamais, c'est juste un bon souvenir diront 
les mauvaises langues, mais moi je reste 
optimiste ! Allez, je le conseille tout de 
même en occase à tous les fans; slils 
existent encore* 

Julo 


Éditeur : Konami 
Compréhension de la langue : Appréciable 
Sortie européenne : C'est mal barré ! 


—Monster Farm 2 


Monster Rancher (chez nous 
Monster Farm) est un produit de 
série B au Japon qui parvient 
pountant à faire gagner de l'argent à 
Tecmo grâce à l'infatigable mode des 
Pokémon. Malheureusement, si les deux 


HUILE 24-Lo01 


premiers volets sur PSone se sont hon: 
nêtement vendus, illen sera tout autre 
ment pour ce titre destiné aux enfants) 
sur une console qu'ils ne peuvent pas se 
payer. Le jeu en luimême est assez pro 
fond, et propose des graphismes à la dei 
Set Radio des plus sympathiques, sil n! 
avait pas tous ces problèmes d'aliasing] 
une fois encore. Pour l'intérêt général, 
le jeu ne change pas des versions PSone | 
l:s'agira donc d'élever un monstre, de lui 
donner de la bouffe et de le faire com 
battre. Classique, non ? Comme dirait | 
répression des fraudes, préférez l'origi 
nal, à savoir Pokémon. 

Gre 


One Piece 


Si vous lisez d'autres canards que: 
Joypad, vous vous souviendrez 
certainement que nous fâmes les 
Seuls à ne pas avoir bien noté Smash 
Brothers sur N64, ce jeu de baston 
brouillon plutôt destiné aux enfants. Ben, 
bvec One Piece, ca va être pareil, j'le vois 
rop arriver. 16 persos tirés de l'excel- 
ent manga disponible en français chez 
lénat (pub] vont donc s'affronter dans 
n bordel monstre, à mi-chemin entre 
Bmash Brothers et Power Stone. Le pre- 
ier pour le principe des coups spéciaux, 
bimplistes et faciles, et le second pour 
es objets à ramasser surle sol. Techni- 
juement, ca ne casse pas des briques 
ais ça se laisse jouer. Un graphisme 
aif, destiné aux enfants certes, mais 
aut pas non! plus pousser. Question légi- 
ime puisque le jeu est en japonais : plaira- 
Eil aux fans de la série qui se fichent pas 
al d'acheter des jeux d'import ? Hum, 
a va être difficile de répondre... D'un 
Ôté, les dessins animés sont assez nom- 
breux et raviront n'importe quel amateur, 
ais d'un autre côté, même si on retrouve 
ous les gimmicks de l'histoire ariginale, 
bn ne peut pas dire qu'il s'agira d'un jeu 
ur lequel on pourra:tripper comme sur 
ps anciens DBZ par exemple... À réser- 
er vraiment aux plus jeunes. 


Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : On n'est pas aux pièces 


>| Difficile de ne pas craquer une 
fois de plus pour les jeux de 
musique Konami avec tous les 


BANDORERONE 
| COMANCHERO 


accessoires débiles qu'ils engendrent à 
chaquernouvelle création. Cette fois, la 


| manette est composée de 5 plots à placer 


autour de soi qui réagissent quand on 
passe les mains au-dessus. Vous l'avez 
compris, il s'agira ici de danser le Para- 
Para, une danse inventée par les Japo- 
nais pouriles filles qui ont de trop hauts 


| talons C'est n'importe quoi mais il faut. 


avouer que quand il ne tape pas dans les 
portes, Golluminous met le feu avec ses 


| poses débiles. Comme toujours, vous 


serez donc le roi de la fête avec de tels 
accessoires, mais à quel prix ? Un jeu 
génial, mais super-cher au Japon (1500 F), 
et a fortiori en import. 

Greg 


Éditeur : Konami | 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : En boîte 


Super Galdelc 
HOUr 


Super Galdelic Hour est une simu- 

ation de broadcast, de réalisa- 

tion d'émission TV pour être précis. 
Votre but sera donc de faire un maximum 
d'audimat avec des jeunes filles dégui- 
sées eninounours ultra-sexy. Ill} en a une 
qui a de gros poumons, une autre qui a 
de très gros poumons, une qui\a d'énormes: 
poumons, et une enfin qui ne voit carré- 
ment plus ses pieds ! Laquelle allez-vous 
choisir ? Aucune, puisque le jeu est assez 
navrant, à base de mini-éreuves où nos 


candidates sexy doivent couper des bûches 
et accomplir des tâches toutes aussi 
débiles. Un jeu étrange, un OVNI sans 
intérêt, mais qui, pourtant, est une réa- 
lité au Japon... Monde de m... 

Greg 


Éditeur : En 0 | 
Compréhension de la langue : idispensable: 
Sortie européenne : Fheure n'est pas venue 


| Voicille retour de la revanche du 
S° meilleur tactical-RPG disponible 
au Japon. Une fois de plus, Ban- 

presto ne se fiche pas de notre troncho 
diablo, et nous offre un jeu qui déchire 
encore plus que le précédent. En effet, 


| ilne s'est pas contenté de reprendre le 


moteur précédent et de nous concocter 
d'autres scénarios. Non, Banpresto a 
pris 6 mois pour refaire des animations 
encore plus mortelles, parvenant ainsi à 
reculer les dernières limites de la PSone 
en matière de 2D. Désormais, les com- 
bats sont incroyablement beaux, et même 
si ca load toujours un max, on sait désar- 
mais pourquoi on attend. Difficile de vous 
décrire précisément ce qui se passe à 
l'écran lorsque deux robots se frappent, 
Mais VOUS n'avez jamais Vu Un jeu de stra- 
tégie bouger comme ça pendant les phases 
d'attaque ! Bien entendu, comme dans 
le volet précédent, il sera possible de 
zappen ces scènes pour ( combattre » 
totalement sur le damier, ce qui évitera 
de Se taper ces superbes mais longues 
scènes: Surtout lorsque ce sera pour voir 
des trouffions se faire battre d'un seul 
coup. Définitivement culte, ce titre-là ne 
doit pas vous échapper si vous aimez la 


| série ! Le meilleur depuis la Version «EF » ! 


Éditeur : Banpresto 
Compréhension de la langue : Recommandée 
Sortie européenne : Oh, tu sais. 


One Piece 


FESIIVAE DU PIEM ASIATEQUE PANASTA 


RAND PRIX MYUNG-SE LEE ji -HOON PARK PRIX DE 
DU JURY MEILLEUR RÉALISATEUR j A” PA SOLE" LA MEILLEURE IMAG 


UNE RÉALISATION 
QUI CLAQUE COMME 
UNE DÉTONATION... 


Ehe NewYorkFimes 


NOWHERE TO HIDE 


pue 


TNEMON ENTERTAINMENT pRésenTe un ricn 06 MYUNG-SE LEE SUR LA TRAGE DU SERPENT [NOWHERE T0 HIDE) 
JODNG-HDON PARK SUNG-KI AHN DONG-KUN JANG dI-WOD CHDI 
uusique SUNG-WO0 CHD montage UM PYO GO ounécreun ve un puorocmapaie IL JODN MIN ofcons MAUNG-SE LEE cuëts opérateurs KWANG-SEDN JEDNG HAENG-KI-SONG 
paunueTEue cktcurIe WOD-SUK KANE) prooucreur TAE-WDN CHUNG Xi Sxe 
JD) écRir en ReAUISE PAR MYUNG-SE LEE 8 @ 


Bon, ce mois-ci, c'est clairement la misère ! En 


dehors du très déjanté Conker's Bad Fur Day 


sur N64 (certainement le tout dernier grand 
jeu de la bécane), le marché de l’officiel n'offre 
pas grand-chose d’excitant. Sony nous prouve 
qu’en dépit de moyens énormes et de l’expé- 
rience dont il dispose, il est incapable de pro- 
grammer une simulation de Formule 1 digne 
de ce nom. Encore une fois, on se situe à des 
années-lumière de Formula One 97 de Bizarre 


Creations ! Un comble ! Vous ne pouvez pas M 


vous imaginer à quel point le titre de Studio- 
Liverpool m'a foutu en rogne ! Grrrr ! Le plus 
tragique dans cette histoire c'est que, comme 
d'habitude, le grand public va se laisser berner 
par la licence 2001. Spéciale dédicace donc. 
Sinon, la Dreamcast est en petite forme, 
Quake Ill PS2 n'est absolument pas une révo- 
L lution et il pleut des zappings (18 pour êtr! 

! cis) ! Le mois creux dans toute sa sple 


| Conker's Bad Fur Day (N64]! 108 

(Dreamcast) 112 
Formula One 2001 (PlayStation 2) 114 
MDK 2 Armageddon (PlayStation 2) 118 
MTV TJ Lavin's Ultimate BMX (PSone) 122 
Quake II! Revolution (PlayStation 2) 120 
Stupid Invaders (Dreamcast) 116 


The Tournament (Unreal - PlayStation 2) 124 


Toutes 
PS SOfES" JU MO] 


Histoire de rester cohérent avec les différents chapos et autres intros qui parsèment ce numéro, j'avais 
escompté, envisagé, puis décidé et planifié (je peux continuer longtemps comme ça) de parler du 
retour du beau temps. Yé sé, ça fé tré idée fixe, voire fixette ; meuh, d’un autre côté, à quoi bon 
disserter sur l’écroulement du Nasdaq, la fuite des cerveaux aux États-Unis, la faim dans le monde ou 
les fluctuations de goût du Coca. Ouais à quoi bon. Pourtant, je vais l’avouer, chuis particulièrement 
dégoutifié car la pluie, que dis-je, le déluge a brisé mon ardeur. Ça craint. Résultat, je viens de vous 
apporter la preuve que, comme le déclarait de manière presque extralucide cette très chère Simone de 
Beauvoir : « La parole ne représente parfois qu'une manière, plus adroite que le silence, de se taire. » 


C 


la éhc en Lake | 


P. 
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Tout juste bon à caler une table. 
Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! 
De très grosses lacunes. Urgl ! 

1 minute de plaisir. Et encore ! 
Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 


nn») 


L« À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


<« Un bon jeu à de nombreux égards. 


« Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 
« Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d'anthologie. 1 ou 2 par génération 
de console. 


Carine ) 


Je sais que je vais me faire chambrer jusqu'à la 
fin de mes jours mais tant pis, il faut que je décla- 
re ma flamme à Benicio 
Del Toro. Aaaah, je rêve 
du jour où l’on me deman- 
dera de faire une inter- 
view de lui. Dès que je 
vois une photo ou que 
j'entends sa voix, j'en 
peux plus ! Et si quel- 
qu'un me dit qu’il a une 
tête de pochetron, 

je l'étripe ! 


Cangel_) 


C'est le printemps, et je vais revendre quelques 
trucs. Je me débarrasse d’une guitare vert canard 


Ibanez, d’un lecteur DVD 
et d’une chaîne hi-fi avec 
une seule enceinte. 

Le tout pour un prix 
défiant toute concurrence, 
si vous êtes intéressé 
écrivez à : 
cambrioleur@willow.com. 
Réponse discrète 

assurée. 


Longtemps resté dans l'ombre, je me dévoile 
enfin au grand jour. Après avoir joué 

le perso caché pendant - 
près de deux ans, 
personne n'ayant réussi 
à me débloquer, voici donc 
à quoi je ressemble. 
Vous comprenez 
maintenant pourquoi 
on ne voulait pas de moi 
dans le trombi. 
Alors, pas trop déçu ? 


Je ne sais pas si 

vous vous souvenez de Universal 
Soldier. Oui, le film avec Van 
Damme. I y avait aussi Dolph 
Lungren, autre monstre sacré du 
cinéma. Et puis il y avait cette 
scène d'anthologie où Dolph des- 
cendait du bus des 
Unisol et lâchaît 
très sérieuse- 
ment (quel jeu 
d'acteur ce [A 

Dolph !} : « You, 
traitor ! ». Ça 
c'était du cinéma. 


nee 


gars-là ! Tout le 
monde retourne 
sa veste, comme 


Remarquez, ce 
ne sont pas les 
seuls. 


À croire que tout 

le monde a découvert Montoya 
lors du GP du Brésil ! Même l'É- 
quipe et TF1 se sont mis à l’en- 
censer, voyant en lui la nouvelle 
star de la F1. Mais bon sang, ça 
fait des années qu'il note ce 


Sollum « Petite asiatique 


racée, fragile et mignonne, j'ai 
livré mon corps de rêve aux 
doigts d'ange de Gollum, avant 
de le faire irrémédiablement. 
chavirer. Comme mille douces 
caresses, son regard de braise 
suffit à me rendre 
heureuse et je ne 
manque pas de le 
satisfaire, même 
vers 2 heures di 
mat s’il le faut. 


il me surnomme 
GBA... » 


Tain ! J'me suis 


fait cambrioler ! Le voleur est 
rentré par la fenêtre de la salle de 
bain. Comme il était tout seul, il 
n’a pas pu emporter grand-chose 
mais il est quand même reparti 
avec ma guitare. Le bâtard ! 
Comme les flics 
ne peuvent rien 
faire, j'ai voulu 
mettre mes 
cousins sur 
l’affaire, mais ma 
mère n’a pas 
voulu... 


mois-ci, je 
pense aux bouddhas de 
Bamiyan, en Afghanistan, ces 
géants millénaires qui, tout à 
coup, sont redevenus poussière. 
Ils auront assisté à bien des 
couchers de soleil, impassibles, 
avec leur beau 
sourire figé. 
Leurs yeux de 
pierres, avant 
d’exploser, ont 
dû verser une 
larme sur la 
bêtise humaine… 


N° 


FSI RIOL AN PAANCE D 


D Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


LS nt AS 


Dracula Circle of the Moon (GBA) 


Conker's Bad Fur Day (N64) 


— 


(toutes machines et versions confondues) 


D UT 


1 1S$ Pro Evolution 2 (PSone) 


5 Resident Evil Code : Veronica (DC/PS2) 


7 |SSX (PS2) 
Virtua Tennis (DC) 


9 Phantasy Star Online (DC) 


3 Winning Eleven 5 (PS2) 


6 pts 


-1 


Après des mois de 

Ÿ | Mégastar en veux-tu en 

#\ voilà, la cadence s'est Me | 
particulièrement cal- 
mée. Brutalement. Ce 
mois-ci, à part Conker's 
Bad Fur Day (encore un excel- 

lent jeu Nintendo 64 remarquez !), rien, 
_ | que dalle, que pouic, nada, ouello… 

A Enfin là, nous parlons de l'officiel, 

car en import la GBA is on supra-fire ! 


y © + 


= —< 


GOLLUM Mario 128 (GameCube) et Metal Gear Solid 2 (PS2) 
WILLOW Metal Gear Solid 2 (PS2) et Alone in the Dark 4 (PSone) 
CHRIS Tenchu 3 (PS2) et Virtua Fighter 4 (PS2) 

ELWOOD Metal Gear Solid 2 (PS2) et Ace Combat 4 (PS2) 

KENDY Virtua Fighter 4 (PS2) et Mario Kart Advance (GBA) 
GREG Golden Sun (GBA) et Ace Combat 4 (PS2) 

T.S.R. Metal Gear Solid 2 (PS2) et Gran Turismo 3 (PS2) 
TRAZOM Alone in the Dark 4 (PSone et DC) et Gran Turismo 3 (PS2) 
RAHAN Metal Gear Solid 2 (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) 

JULO Shenmue 2 (DC) et Metal Gear Solid 2 (PS2) 

ANGEL Super Mario Advance 2 (GBA) et Metal Gear Solid 2 (PS2) 
KARINE Metal Gear Solid 2 (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) 


MISTER BROWN 


Metal Gear Solid 2 (PS2) et Devil May Cry (PS2) 


CUPad 


découvert le vrai sens de la vie : 
trouver la bosse métaphysique 
t sortir un « 3/6 » dans la peuf, 


le ne savais pas 

Chris aussi retors. Il avait acheté 
un four qu'il a cassé 
accidentellement en trébuchant 
Sur son ancien micro-ondes. Il a 
tout remis dans le carton et s’est 
plaint au magasin en protestant 


J'ai enfin 


avec un board Burton. 
Non, vraiment : je tiens 
à remercier Willow qui m'a 


montré la 
umière. Depuis, 
je suis un autre 
homme : 
j'achète des 
fringues 
Billabong et je 
me shoote à 
l’adrénaline… 


SU | 
me TES me 


n’ont toujours 
pas résolu 

le problème. 
Pire, même plus 
le téléphone. 
Moralité : 


comme un damné ! 
Résultat : 

3 Oscars pour 
l'interprétation de 
l'homme indigné 
et un nouveau four 


« Wanadoo = 
flambant neuf ! Dans Ton Coo ! ». 
Bravo Chris ! 


(Sn jeu 1 oi 


Parlons de France 

Télécom. Depuis que le DSLAM de | où je devais copier un mini-disc, je 
Puteaux [le mien) est super-down 
(cela fait 2 semaines), ils ont 
grillé mon compte ADSL par 


une semaine, les techniciens 


(SUN jeu du mois 


de 


c'est moi qui suis revenu le 
moins bronzé de la montagne. 
Mais je préfère ça plutôt que 
d’avoir des marques de lunettes 
à la Willow ! Moi au moins j'ai 
pas une gueule de castor !!! 
D'ailleurs, c’est 
lui qui a eu 
l'idée pour les 
photos du trom- 
bi, devinez pour- 
quoi. Je suis 


Au japon, un soir 


suis sorti acheter un câble. Après 
quelques Combinis [supérettes 
ouvertes 24h/24), je me suis 
retrouvé dans une boutique 
nommée Don Quichotte, le Tati 
japonais. Un 
magasin mortel, 
d’où je suis sorti 
avec mon câble, 
mais aussi un 
uniforme de 


lycéenne et une 
barre d’exercice tout blanc mais 


en métal souple. moi j'assume ! 
CD — CD 


MaNendo 64 CSte-forme 


SD 


Conkers Ba 


1, | 


‘ee 


1 
2 


Proposer à quelqu'un d'aussi délicat et raffiné que moi de tester un tel 
jeu, c'est comme offrir un verre d'eau à Angel : ça colle pas avec le personnage. 
Non, c'est vrai à la fin, les histoires de pets et de vomi du père Conker, 

c'est vraiment d'un mauvais goût révoltant ! Mais quelle réjouissance ! 


les cartouches Nintendo, toutes les voyelles de 
l'alphabet avaient été virées (dans les menus de 
sauvegarde, par exemple], histoire d'empêcher le 
joueur d'inscrire des mots indélicats, voire carré- 
ment vulgaires ? Non, parce que moi ça m'a tou- 
jours fait halluciner de pousser aussi loin le concept 
du politiquement correct | Mais que voulez-vous, ça 
ilustre parfaitement l'état d'esprit affiché par Nintendo 
pendant des années : jamais un mot plus haut que 
l'autre, jamais une séquence sujette à la censure ou 
à la polémique. Que du bon enfant, plein de senti- 
ments pieux et à la morale irréprochable. 
Bon, d'un autre côté, cette « profession 
de foi », placée sous le signe de la chas- 
teté ludique, convenait assez bien à la 
cible de prédilection traquée par 
Nintendo. Les chérubins, les petites 


F st-ce que vous avez connu cette époque où, sur 


fiche technique 


Éditeur, THO 
Développeur Rare [E.-B:] 
Genre Plate-forme 30 
Nbre de joueurs. 144 
Niveaux de difficulté» 1 
Difficulté Difficile [mais court]. 
Continues Qui {sauvegarde] 
Nbre de chapitres, 4. 
Spécial. Rumble Pak 
Existe sur Rien d'autre 


têtes blondes, les innocents petits 

«n'enfants » à l'esprit si pur. À ceux- 

là, Mario savait s'adresser comme per- 

sonne, leur délivrant à chaque coup un 

message parfaitement cadré avec leurs 
aspirations. Seulement voilà, le petit mor- 

veux d'alors, ben il a fait comme tout le monde : 

il a grandi, il a pris ses premières cuites et a pété 
dans sa baignoire en lâchant des gros rires bien 
gras. Maintenant, il peut dire ( fait chier » et « putain 
» sans subir les foudres d'une mère indignée. Bref, 
il s'est émancipé et aujourd'hui, ça le saoule grave 
d'aller systématiquement sauver la princesse des 


Vous ne rêvez pas : Conker s'apprête à opérer 
une vasectomie radicale à cette chaudière géante, 
à l'aide de deux grosses briques ! 


griffes de l'affreux méchant. Alors il joue à Resident 
Evil, à Silent Hill, il fragge ses potes sur PC en pre- 
nant bien soin de viser pile-pail entre les deux yeux... 
Et là, Nintendo doit se dire qu'il faudrait pt'être pen- 
ser à changer son fusil d'épaule. Parce que le comble 
dans cette histoire, c'est que le petit frère en bas- 
âge de l'ex-gamin-qui-a-grandi, ben lui aussi il appré- 
cie les délires d'adulte ! Bref, tout ça pour dire que 
le « virage » amorcé dans la stratégie de Nintendo 
il y a quelques temps avec GoldenEye vient de s'ac- 
célérer brusquement. On peut même parler de véri- 
table bouleversement. Vous voyez, un peu comme 
si le Pape se mettait à tourner dans des films de 
cul (pouah, j'viens d'avoir un flash !). 


Changement de cap 


Soutenus depuis toujours par le talent des équipes 
anglaises de Rare, les pontes de Nintendo ont dû 
avaler leur cravate le jour où ils ont vu débarquer 
sur leur bureau la version finale de Conker. Parce 
que très franchement, je suis pas bien sûr qu'ils 
s'attendaient à un truc pareil ! Remarquez, on les 
comprend : à la base, Conker's Quest [le titre ori- 
ginal] ressemblait à s'y méprendre à un Banjo bis. 
Un jeu de plate-forme classique quoi, super-chiadé 
certes, mais sans grande originalité. Et puis je sais 
pas, un beau jour, chez Rare, il ont dû recevoir un 
gros arrivage d'herbes aromatiques en provenance 


d'Afghanistan et là, ils ont complètement dis- 
joncté. Finis les univers féeriques super- 
mignons, à mort le bon goût, place au second 
degré et aux délires « rigolo-pipi-popo » ! De preux 
écureuil au caractère chevaleresque, Conker est 
devenu un pauv' gus un peu trop porté sur la pico- 
le, qui, par un soir de beuverie sans nom, se paume 
en rentrant chez lui. En fait, tout commence alors 
qu'il sort d'un rade pourri un soir d'orage. 
Complètement fait, il commence par déposer une 
belle galette sur le trottoir (avec gargouillis d'outre- 
tombe et tout et tout), puis part un peu au hasard, 
d'une démarche mal assurée. Malheureusement, 
les vapeurs d'alcool faisant leur petit effet, Conker 
se trompe de chemin et se retrouve au beau milieu 
de nulle part, à errer comme un pauvre type. C'est 
ainsi que débute ce qui, à n'en pas douter restera 
dans les annales du jeu vidéo [jinsiste sur ce mot 
d'ailleurs), comme la plus barrée des aventures 
jamais imaginées… 


Dès les premiers instants du jeu, on se rend bien 
compte qu'il se dégage de ce Bad Fur Day un je-ne- 
sais-quoi pas franchement très sain. Ca doit être 
cette première séquence où Conker découvre l'usa- 
ge des « Context Sensitive », sorte de bumpers posés 
par terre (il y en a plein les niveaux), qui vous per- 
mettent de récupérer un objet nécessaire pour 


se Es 7: a 
> Chaque personnage secondaire arbore un look 
complètement débile, mais profondément attachant. 


Les nombreuses cut-scenes affichent un humour 
bien absurde, à la limite du non-sens. 


Grâce au bouton R, on peut zieuter 
dans toutes les directions. Et croyez-moi, 
c'est bien pratique ! 


L'argent est omniprésent dans Conker. Vous devez 
en récupérer un maximum pour accéder à certaines 
zones. 


| Les Context Sensitive 


Dans certaines situations données, vous devez 
résoudre des miniénigmes grâce aux « Context 
Sensitive. ». Ceux-ci apparaissent de deux manières 
différentes. Le plus courante se présente sous la 
forme d'une petite ampoule allumée au-dessus de. 
la tête du gars Conker, qui vous prévient que vous 
devez effectuer une action particulière en appuyant 
sur B (à, cramer des chauves-souris au lance- 
flammes): Plus rarement, on trouve des « Context 
Sensitive » cachés, comme ici dans la map (Barn 
Boys » où vous pouvez récupérer 10/vies supplé- 
mentaires d'un Coup. Et jvous dirai pas où, na ! La 
seconde forme de CS réside dans des steles 
rondes sur lesquelles est gravé un gros B. Dans 
ce cas, c'est simple : vous vous placez au centre, 
Vous appuyez encore sur B, et Vous voyez ce qui se 
passe (item, arme, mécanisme...) 


Conkers Bad FU 


résoudre un problème donné. Or, le problème au 
début de l'aventure, c'est que notre cher écureuil 
n'arrive pas à dessaouler ! Qu'à cela ne tienne, le 
« Context Sensitive » vous offre alors un cachet d'Alka- 
Seltzer qui va vous requinquer fissa… Hum, c'est 
marrant ça, une production Rare où la première 
action à effectuer est de faire cuver le héros. Ca 
commence fort ! Et ce n'est rien comparé à ce qui 
va suivre. Donner un laxatif à une vache pour qu'el- 
le largue des litres de bouse, se balader dans des 
cloaques putrides avec en musique de fond une lita- 
nie de pets et de rots, pisser sur des diablotins 
enflammés pour les tuer, briser les parties fines d'un 
géant avec des briques, envoyer des rouleaux de PQ 
dans la gueule d'un monstre de merde. Autant de 
séquences d'anthologie qui confèrent à ce Conker 
une patte unique ! Bon ok, le ton pipi-caca, les vannes 
à deux balles et le mauvais goût affiché de certains 
niveaux ne plairont pas à tout le monde. Les plus 
prudes verront là une tentative honteuse de la part 
de Rare pour nous rendre encore plus débiles. 
D'autres n'accrocheront peut-être pas à l'avalanche 
ininterrompue de délires bien graveleux, tendance 
scato douzième degré... Bah, personne ne les obli- 
ge à y jouer, non plus ! En fait, il faut prendre Bad 
Fur Day pour ce qu'il est : un jeu de plate-forme 3D 
dans le plus pur style Rare, doté de graphismes tout 
simplement sublimes, le tout mâtiné d'une louche 
d'humour vomitif ne faisant aucune concession au 
bon goût. D'aileurs, à bien y réfléchir, sans son aspect 
gore ultra-prononcé, ben Conker perdrait.. oh. 
allez, 50 % de son intérêt. Il resterait alors un excel- 
lent mais « bête » jeu de plate-forme comme on en 
a tant vu sur N64. Bref, aussi barrée soit cette car- 
touche, on ne peut s'empêcher de sourire à chaque 
situation débile rencontrée. D'autant plus que la trame 
scénaristique (profondément stupide, donc parfaite) 
et les nombreuses interactions entre les différents 
niveaux (et personnages) confèrent à l'ensemble un 


Clin d'œil évident à la scène où Godzilla déboule 
à New York, dans le film du même nom. 


oire de rendre leur pe 

ble, es développeur are: ont do 
d'une impressionnante paletted'attitudes. Résultat 
outre le-fait qu'il exécute lès actions basiques pré: 


£ 2 4 


ge 


Vivant) 


4 


= 


Fo ter 


Non, il ne s'agit pas de simples billes, mais bel 
et bien d'une paire de burnes ! 


aspect « fini » et une cohérence qui fait plaisir à voir. 
Ben oui, autant le background de Canker n'a rien de 
sérieux, autant le gameplay repose sur une méca- 
nique parfaitement huilée. Chaque énigme, chaque 
problème, trouve sa résolution dans des actions 
logiques et parfaitement censées. Mais attention, 
n'allez pas pour autant croire que le challenge est 
facile, hein, ce serait mal connaître la réputation des 
productions signées Rare ! En clair, même si on se 
retrouve rarement bloqué face à un obstacle appa- 
remment insurmontable, on doit systématiquement 
faire preuve d'une bonne dose de jugeote et de bon 
sens pour se dépêtrer de situations bien retorses ! 


Aucun compromis 


Plus on avance dans Bad Fur Day, plus on se dit 
que les p'tits gars de chez Rare ont poussé leur 
délire vraiment très loin, sans aucune auto-cen- 
sure ! Pfui, y a pas à dire, ce petit chef-d'œuvre 
nous apporte une grande bouffée d'air frais 
{remugle nauséabond serait plus adapté), en cette 
période où les jeux vidéo font preuve d'un affli- 
geant manque d'originalité. L'aventure n'est certes 
pas excessivement longue, mais le challenge est 
assez costaud ; graphiquement c'est à tomber 


Le gars Conker 


Jlate-forme 3D 

etc-Juil 
‘tenue di 
manette 


Sentes dans tout jeu, de 
Famper (Tappen nager 

} [masque à qe 
lorsqu'on lâche 


se déquis 
s'occupe 


pet, rOt, 

gerbe, injures, 

blasphèmes... 

Conker 

est définftivement 

le plus classe 
des écureuils 


Le communiqué qui tue ! 


L 1 2 
Décidément, avec on va, de 
irprise | Primo 
Nintendo en Fran! 

CulBS" bien, per 
undo, ce dernier nf 
à la p un communiqu 
Vec le ton général du jet 
s, ben c 
profondéme 


Sunpri 
jitée par 
s\delgrou 
THG, et 
le clou 


Conker, de 


ant 
menten pha 
là photo: la 
rent une capote | Warf, c'e 


Gare Boy, Yo-Yo ments, séance dé jongl 
de lecture. |, il se balade bourré, il pisse, par 
Bref, il est un peu comme tout lé monde, sauf que ll 


ben c'est un écureuilun peu frappadinguell 


Ce géant de merde peut être 
battu en lui faisant bouffer des 
rouleaux de PQ. Si, si, 


Les modes Multijoueurs 


va enfin pouvoir ressortir les manettes et se révèlent dans l'ensemble assez fun, 
faire, parler la poudre, à deux joueurs même si certains auraient mérité d'être 
comme à quatre Au menu, les 6 modes 


Ca faisait bien longtemps qu'on n'avait pas 
profité d'une cartouche N64 blindée de 


Technique 


ET: 
18) 
La vieillissante N64 crache ses 


tripes en nous offrant un Conker ultra- 
chiadé et techniquement bluffant. 


118) Esthétique 


Univers (faussement) enfantin, 
maîtrise parfaite du mauvais goût et du 
second degré. Tout juste unique ! 


D Animation 


Malgré l'incroyable richesse des 
décors, elle n'est jamais prise en défaut. 
Du bel ouvrage. 


Maniaoilies 


Comme à l'accoutumée chez 


modes Multijoueurs. Ben avec Conker' on 


ARR en 


©: LE mi 


Heist : Débile à souhait, ce mode vous 
propose de voler de la thune tout en 
dessoudant vos adversaires, eux aussi 
adeptes de la cambriole 


e débarquement en Normandie 
revu'et corrigé. On peut soit faire 
traverser une plage infestée de 
mitrailleuses lourdes à des réfugiés et les 
mettre à l'abri, soit empêcher les mêmes 

de S'en sortir en les butant! 


plus développés 
Rare, elle est parfaite. Mais on s'énerve 


parfois sur des passages bien chauds. 


Sons 


Tous les persos causent 
{en anglais malheureusement). 
Musiques et bruitages géniaux. 


Durée de vie 

Chaque monde regorge de 
petits challenges marrants, et les modes 
2 Joueurs apportent un vrai plus. 


SD Plus 


Le plus mature des jeux de 
Plate-forme jamais produits. 
Humour, clins d'œil, second degré. 


Moins 
On tourne parfois en rand sans 
Savoir quoi faire. 
On aurait apprécié une vraie VF ! 


Race : Des petites courses « à a 
WipEout » sans grande prétention, avec 
armes et tout le toutim. Bof, donc. 


Note 
d'intérst | 


envis 


age 


War : Un Doonrike ultra-réussi, avec 
armes démentes et bruitages fabuleux 
Chez Rare, ils auraient pu en faire un jeu 
à part entière ! 


et les membres dela tribu Uga Buga 
On peut incarner l'un ou l'autre des 
protagonistes 


le coup des ombres portées est bluffante), les 
2ersos sont super-attachants malgré leur look 
j'outre-tombe, la jouabilité made in Rare n'est 
amais prise en défaut et les nombreux modes 
Multijoueurs apportent leur lot de franche rigola- 
le. Bref, en un mot comme en mille, ce Conker 
1e déçoit pas. || saura combler d'une indicible joie 
es joueurs assez âgés, plus à même d'apprécier 
es nombreux clins d'œil au cinéma (entre autres) 
#t qui maîtrisent l'anglais (les sous-titres en fran- 
ais, on s'assoie dessus !]. Du grand art, à n'en 
as douter. De très mauvais goût, mais n'em- 
êche... on prend son panard ! 

Elwood 


uer l'arrivée d'une cartouche comme Bad Fur Day sur N64 
IE Con! 
Productions estampillées Nintendo ! Un jeu qui feraidateu 


Raptor : Combat à mort entre un Raptor 


le luxe du « 


Tank : Et hop, une 

entre chars d'a 

« capture de drapeau), Sympa, mais 
lassant. 


ation de 


Quelle 


Graphiquement, Conker 
est l'un des plus beaux jeux 
jamais vus sur N64. Mention 
spéciale aux effets d'eau et à la 
gestion des lumières. 


C'est pas trop tôt. Non seulement Conker est beau, bien fait, varié et bourré d'idées 
intéressantes, mais en\outre il contraste totalement avec le monde Nintendo 

et les productions habituelles de Räre. Bon, l'humour est parfois un peu lourdingue, 
mais c'est clairement un titre à posséder Vivement la suite sur GameCube. 


TT 


Macgine 
Dame Car Ë 


Da 


on, je lance 
le jeu et je 
fais un petit 


tour dans les menus, his- 

toire de voir s’il y a du neuf par rapport à la version 
japonaise. Mouais, nan, rien du tout. Hop, je regar- 
de un peu mieux pour être sûr avant d'entamer une 
première partie. Hummm, là ! Ça y est ! YŸ a un truc 


qui a changé là ! Euh, ouais, en fait c'est juste une 
option qui a étrangement disparu, mais attention, pas 
n'importe laquelle ! Allez, je vous laisse deviner avec 
cette citation du test import d'il y a trois mois : « Je 
vous déconseille de vous laisser tenter ce mois-ci : 


Éditeurs 
Développeur. 
Genre) 
Nbre deÿoueurs. 
NivEAUXTE difficuIté 
Difficulté 
Continues, 
Nbre de cireurts. 8 
SpÉCIAIL 
Existe Sur. 


En. 


Re 


Sauvegarde [24 nocs) | 


attendez la version française pour jouer en multijoueur 
sur le Net, et tirer ainsi la quintessence de ce jeu 
mythique ! ».… Hum, oui, oui, ils ont osé... 


Alors là, môsieur, permettez-moi de vous dire que 
c'est un scandale ! Nan mais sans blague, s'il y avait 
une option qui aurait pu relever l'intérêt de cette 


La Lightning va super-vite mais ne 
tient pas bien la route, même dans les 
petits virages. 


mouture officielle, c'était bien celle-là ! Et là, pouf 
pouf, elle a disparu, comme la mère d'Alain Chabat 
dans la Cité de la Peur où comme la guitare de 


Willow dans son appartement... Envolée ! À croire 
que Sega compte déjà abandonner tous les pos- 
sesseurs français de Dreamcast (d'ailleurs, ils ont 
intérêt à nous proposer une version PAL de Phantasy 
Star Online version 2 !!!), Voilà, c'est dit. Maintenant, 
le jeu reste ce qu'il était déjà en février dernier, à 
savoir une sorte de compilation des anciens titres 
de la très culte série des Daytona USA, qui sévit 
dans les salles d'arcade depuis 1984, quand même. 
Vous retrouverez ainsi 8 circuits issus des diverses 
versions (cf. encart), dans un jeu au gameplay qui 
n'a pas du tout évolué... Et c'est bien là le problè- 
me, finalement. J'ai beau avoir enfourné des cen- 
taines de pièces de 10 balles dans la borne, m'être 
éclaté comme un malade pendant toutes ces par- 
ties à 4 ou à 8 avec mes potes, quelque chose ne 
va pas avec cette version console. En fait, on peut 
lui reprocher deux choses. Il y a d'abord le fait que 
mon paddle et ma télé ne remplaceront jamais la 
superbe barne d'arcade, avec son volant à retour 
de force, son levier de vitesse, ses pédales et son 
jeu en Link jusqu'à 8 joueurs. Cette convivialité n'est 
plus ici. D'ailleurs, le mode Multijoueur est plutôt 
décevant. Techniquement, c'est nickel, mais on ne 
peut jouer qu'à deux en même temps sur le même 
écran et seulement à 10 voitures sur une même 
piste (contre 40 en solo) ! Pas de mode Link non 
plus. Quant à l'option Online disparue, qui nous aurait 
pourtant permis de retrouver cette convivialité. 
Quel dommage ! 


L'autre défaut majeur du jeu vient de son game- 
play de 1994, qui était franchement super-fun (et 
permet toujours de s'éclater en salle d'arcade), 
mais qui aujourd'hui ne suffit plus. On ne s'amuse 


| Cette version Dreamcast comporte un 
| total de huit circuits différents, jouables en 

mode Miroir, en Reverse, mais aussi en 
| Miroir-Reverse. Sur ces huit pistes, donc, 
. on retrouve les trois du premier Daytona 


USA, 


hrée Seven Speedway 


les” deux 
«Championship Circuit » (sortie exclusive 
ment sur Saturn) et enfin trois nouveaux 
tracés, créés spécialement par Môsieur 
Sega pour la version Dreamcast. 


bonus de - l'édition 
contre,  puisqu 


quelques circuits. 


Une 


ISea-Side Street Galaxy 
exPEnr f 


plus autant qu'avant avec ce système de dérapa- 
ge unique et surréaliste, l'absence de vrais modèles 
physiques déçoit, tout comme l'A. des adver- 
saires… Si ces derniers étaient un peu plus vifs et 
intelligents, ce serait vachement plus drôle ! On 
s'en rendait bien moins compte à l'époque, mais 
ils ont simplement des rôles de « carottes », c'est 
énervant et lassant à la longue. Des jeux plutôt 
Arcade, comme Le Mans (DC] ou WTC (PSone), 
offrent aujourd'hui de bien meilleures sensations. 
Bref, Daytona était un très bon souvenir ludique 
et il aurait dû le rester, au profit d'une vraie suite, 
adaptée aux goûts du jour. Enfin ca c'est mon avis 
{ou plutôt le nôtre, vu que tous ceux qui s'y sont 
essayés autour de moi sont d'accord), mais je sais 
déjà que certains fans sauteront au plafond en 


POSITION 


manque finalement 
À commencer pa | 
ceux de Daytona USA 2 {Ancade), sans. 
oublier la piste inédite de la version PC... 


4 AE Te ra L 4 FE: 
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Technique 

Alien d'exceptionnel, mais 
la réalisation de cette version console 
est enfin digne de l'Arcade. 


G'D =sinstique 
Des couleurs vives de partout 
et un look pas du tout réaliste. 
L'esthétique Daytona, quai. 
ee ÿ 37 
017) Anfnation 
Un peu ralenti en mode 50H, 
le jeu reste tout de même bien rapide, 
sans aucune Saccade, etc. 
QD ruriirs 
L'analogique est tellement 
sensible qu'on a du mal à prendre le jeu 
en main. Sinon, tout roule. 


| 


c gs 
LED Sons | 
Ah les musiques de Daytons… | 

Tellement ringardes mais aussi tellement | 
cultes ! Bruitages corrects. DS 


Le Championnat est long 
et difficile, mais on se lasse tout de | 
| 
| 


Durée de vie " 


même rapidement. 


? F) Plus 
De nouvelles pistes. 


Enfin une adaptation valable graphiquement. 


| à 


a 
TRAFEIC 


Moins 
Où est passé le jeu 

en réseau ?1? 

Une formule qui a un peu vieil. 


I ne faut pas 


lisant ce test... Mais bon sang, il ne faut pas se 
forcer à apprécier un jeu simplement pour le côté 
nostalgique ! Voilà, sinon, d'un point de vue tech- 
nique, cette version reste la plus belle de toutes. 
C'est un peu l'adaptation dont on rêvait à l'époque 
de la Saturn, graphiquement identique à l'Arcade 
et sans clipping ! Côté jouabilité, il faut se faire à 
la sensibilité diabolique du stick analogique (même 
en changeant les paramètres dans les options), 
mais passé le petit temps d'adaptation, on finit par 
bien négocier les courbes. Si vous avez un volant 
par contre, là ça devient tout de suite très agréable. 
Concernant les modes de jeu, vous pourrez vous 
entraîner en mode Single Race, vous défier en 
Versus, péter les temps en Time Attack ou enco- 
re participer au Championnat, qui vous donnera 
pas mal de fil à retordre.. Du classique du début 
à la fin, quand même. Au final, on dira qu'il y a de 
quoi s'amuser un peu, mais je vous recommande 
plutôt d'aller faire un tour dans une salle d'arcade 
pour jouer à Daytona avec des potes, c'est beau- 
coup plus marrant. Ah oui, j'allais oublier : le bug 
de la version japonaise (qui faisait déconner les 
commandes en mode Versus après avoir para- 
métré la manette 2) a heureusement été corrigé. 
C'était bien la moindre des choses ! 


dulo 


mais quand on nous ressert une v 


trop abuser sur les 
dérapages, sinon 


> Un virage qui 
peut faire mal... 
surtout au premier 
tour avec 40 
caisses dedans ! 
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c'est le tête-à- 
queue ! 
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DC, Pa charme est rompu. Alors. mieux vaut 
rester avec nos impressions c LE ‘antan et laisser au pass ja : 


PlayStation 2 


Simulation de F1 


Formula One 700 


MN ETTTES 


est allé rendre une petite visite chez Sony à 
Londres pour évaluer un jeu de foot. Là bas, il a 
bossé dur évidemment, mais comme c'est un être 
humain sociable, il a discuté de choses et d'autres, 
de séries télé bien débiles, de son élevage de 
chauves-souris, du pouvoir de régénération de sa 


l: y a quelques jours, Angel - El Diablo Troncho - 


chevelure, de Léonard de Vinci, mais ils ont égale- 


ment abordé un sujet un peu plus métaphysique, 
celui de la Formule 1. Les gens de Sony ont avoué 
que les jeux de F1 marchaient de moins en moins 
bien. En fait, chaque année, la courbe des ventes 


décline lentement mais sûrement. Quoi de plus nor- 


mal, depuis le départ de Bizarre Creations, la série 
Formula One n'est plus que l'ombre d'elle-même. 
Finalement, le public n'est pas dupe, ouf, quel sou- 
lagement. Après la décevante version PSone de 


“ 


Les passages aux stands sont assez bien 
foutus malgré quelques petits problèmes de Z-buffer. 


fiche technique 


Sony CFE 

Studio Liver pool![G--B.], 
Simulation de F1) 

1'ouv2 

4 

Variable. 

Sauvegarde 

17. 

Compatible Dual Shock 
PSone 


. 


Formula One 2001, on comptait tous (enfin, tous, 
Traz et moi à vrai dire !) sur les capacités de la 
PlayStation 2 et le talent de l'équipe de Studio 
Liverpool pour rattraper le coup en beauté et don- 
ner naissance à un titre-référence, mais. 


.…patatra ! 


Ben ouais, patatra. Vous vous souvenez de F1 Racing 
Championship ? 8/10, un Mega-Star Joypad.….. ça 
vous revient ? Avec ce titre, Ubi Soft a littéralement 
créé la surprise en plaçant la barre très très haut 
et en établissant carrément par la même occasion 
de nouveaux standards de qualité (en dépit de cer- 
tains petits défauts, je vous le concède). On en prend 
d'autant plus conscience en jouant à Formula One 
2001. Dès les premiers tours de roues, la sauce 
ne prend pas. Rien à faire, le pilotage ne procure 
pas de bonnes sensations, c'est aussi simple que 
ça. Tout d'abord, en termes de réalisme, le jeu est 
assez décevant. Pour vous donner une idée, Formula 
One 2001 rappelle beaucoup F1 Championship 
Saison 2000 d'EA Sports. Bonjour la référence. 
Raaëh, pourtant j'ai tout essayé : avec les aides, la 
conduite de la monoplace ne présente aucun inté- 
rêt, faut vraiment y aller comme un goret pour par- 
tir au tas, même ma grand-mère pourrait y jouei 
on reste trop proche de la version PSone. Au con 

re, si vous supprimez l'ABS et l'anti-patinage, tout 
devient super exagéré, on ne sent pas venir les 
pertes d'adhérence et la F1 met trois plombes à 


006563 
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La sensation de vitesse est carrément moins 
impressionnante que celle de F1 Racing. 


freiner ! Un vrai calvaire ! Autre gros défaut, la force 
centrifuge est assez mal restituée, on n'a pas l'im- 
pression de lutter avec la direction. On ne retrouve 
pas cette nervosité qui caractérise le pilotage de 
F1 Racing Championship. Que dire du poids des voi- 
tures, elles voltigent à la moindre touchette ! 


Zéro de QI! 


L'aspect le plus horripilant du jeu demeure incon- 
testablement l'intelligence Artificielle des concur- 
rents. Si dans le titre d'Ubi Soft, les adversaires 
disposaient de scripts assez sophistiqués, là les 
développeurs se sont limités au strict minimum : 
les voitures suivent la trajectoire idéale, point ! Pour 


LA. est d'un faible niveau. Les concurrents forcent 
le passage, oublient de freiner. au secours ! 


tester l'L.A., j'ai procédé à une petite expérience : 
j'ai laissé les concurrents me dépasser puis j'ai placé 
ma caisse en travers de la route sur la trajectoire 
idéale à l'entrée d'un virage. Au bout de quelques 
secondes, le commissaire de course agite le dra- 
peau jaune, quelques minutes plus tard, les autres 
voitures arrivent, ne me détectent pas ! S'ensuit 
alors un carambolage apocalyptique. Clap, clap, 
clap, on applaudit avec les deux pieds. De même, 
si vous faites un tout petit écart par rapport à la 
trajectoire ou si vous freinez un peu trop tôt, le pilo- 
te qui se trouve derrière vous percutera sans coup 
férir ! Rappelons que dans F1 Racing Championship, 
les concurrents s'évitaient entre eux et s'adaptaient 
à vos erreurs |! Alors pourquoi être indulgent si le 
voisin fait mieux ? Hein ? Hein ? 


Décevant jusqu'au bout 


Concernant l'aspect technique de la bête, là enco- 
re, on reste sur sa faim. Les couleurs sont peut- 
être plus lumineuses que dans F1 Racing (qui 
rappelons-le utilisait un effet de flou pour contour- 
ner les problèmes d'aliasing), mais le rendu est glo- 
balement moins photo-réaliste que celui du titre 
d'Ubi. Là encore, on retrouve à quelques détails près 
les mêmes défauts que dans le jeu d'EA Sports : les 
circuits manquent singulièrement de détails et le 
nombre de polygones utilisés, pour la modélisation 
des F1 aurait gagné à être plus élevé (pas de forme 
arrondie, tout est carré). Les textures, quant à elles, 
n'ont aucun relief et l'aliasing crève l'écran. Tout 
juste correct compte tenu des capacités de la machi- 
ne et des moyens dont dispose Sony (ils connais- 
sent leur bécane au moins ?]. Bon, comme je suis 
un mec plutôt cool, on finira sur quelques points 
oositifs : avant de passer au stand, vous devrez lan- 
ser un appel radio à vos mécanos via la touche 
3elect. Marrant. Le système de ralenti est plutôt 
aien fichu, cette remarque vaut également pour la 
Jue tuyère. Enfin, les commissaires appliquent à la 
ettre le règlement. Si vraiment vous aimez la F1, 
aubliez ce titre qui n'apporte rien de neuf au genre 
rormis les circuits, les pilotes et les écuries de la 
saison 2001 (et le DVD-marketing vendu avec….), 
“abattez-vous plutôt sur F1 Racing Championship. 
=n plus d'être une bombe ludique, le titre d'Ubi est 
endu 288 F ! Pourquoi se priver ? 

Willow 


>> Le « cadô » bonux 


Formula One 2001 est vendu 
avec un DVD bonus tout simple- 
ment fantastique, Une perle pour 
les fans de course de F1. || s'a jete 
n fait dun résumé de er 
Grand: Prix de saison 2000. 
Un menu vous permet d'accéder 
à deux versions, une normale et 
une interactive. Dans cette der- 
nière, tous les Grand Prix sont 
divisés en cl (grosso 
entre 16 22}, chacun 
ant un moment 


scènes 
der 


mb 

foutu, le 
qualité. Pour 
tous! les 

seront assun 
Bon 
excellente 
en rien le 
dont 
2001 
donc 


t, pas- 
Via de 
Vous 


Gare 


nombreux autre 


menus, 


‘avis de Willow 


>! A mn En 


Technique 


14 Pas de clipping mais quelques 


ralentissements de temps à autre 
Intelligence Artificiele déplorable. 


Esthétique 
Des graphismes froids et sans 
aucun relief. Rien à voir avec le photo- 
réalisme de F1 Racing. 

(15 Animation 

Ca rame méchamment 
à Monaco, juste avant Lowe. Impression 
de vitesse correcte sans plus. 

D anis 
La prise en main avec les 
assistances ne pose aucun problème. 
Conduite très arcade. 


Lors des 
collisions, 


comme 
des feuilles 


tournent 
comme des 
toupies ! 


Sons 
Les bruïts des moteurs ne sont 
pes très réalistes et les commentaires, 
souvent décalés, font super-pitié ! 


Dyrée de vie 

Un mode Championnat, des 

Courses Simples, du Contre la Montre. 
Complet mais pilotage pas passionnant. 


(4) Plus 
Le DVD bonus. 
La licence 2001 


Si les couleurs 
sant lumineuses, 
le rendu est moins 
réaliste que dans 
F1 Racing. Ne 
parlons pas de la 
conduite... 


Super- 
anecdotique, le 
mode Spectateur 
vous permet 

de visionner un 
Grand Prix et 
de jongler avec 
trois, quatre 
angles de vue. 


Moins 
Le réalisme, les sensations. 
L'intelligence Artifcielle. 


Plus loin... 


Bon, comme je n'ai plus 
grand-chose à ajouter sur 
Formula One 2001, voici 
l'adresse d'un site plutôt 
cool, si comme moi vous 
aimez les Guns N'Roses, 
vous devriez apprécier : 
www. gunsnroses.fr.st. 


alement, visionner cer- 


sous diffé 


aux 


un. oeil aux statistiques où 
ore opter pour une 
C'est 


amera 
super-bien 


de l'image est de tr 
finir, 


sacf 


bonus\a b 

initiative, il 
manque 0 
témoigne 


n'excuse 
finition 
Formula One 
au marketing 


L'avis de Trazom 


lon, non et non, cette version 128 bits n'est absolument pas à la hauteur des 
pspirations des amateurs de simu de F1. On se situe à tous les niveaux en dessous 
He F1 Racing Championship (et même de Formula One 97). Ne vous fiez pas à la licence 
et au DVD bonus. Sur ce coup-là, Ubi Soft rulez les gars, et pour un bon bout de temps ! 


Nonobstant le fait que le DVD collector soit plutôt bien foutu, ca fait cher du jeu-bonus 
vendu avec ! Ok, j'ironise, mais sincèrement il est très loin de valoir le titre d'Ubi Soft. 
LA: est catastrophique, la conduite surréaliste et peu agréable et les voitures n'ont 
aucun poids ! Franchement, à 100 F de moins, F1 Racing Championship rulez ! 


Dreamcast 
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envahisseurs stupides ont été adaptés sur PC 

par un p'tit studio français : Xilam, constitué d'une 
bande d ‘énergumènes décidés avant tout à se faire 
plaisir en réalisant un jeu à l'humour décalé et très 
britannique. En effet, nos compatriotes ont puisé leur 
inspiration du côté des Monty Python et de Bottom, 
deux séries anglaises cultes et parfois très pipi-caca. 
On retrouve donc dans cette aventure vidéoudique 
des gags majoritairement situés en dessous de la 
ceinture. Autant dire que les péripéties des zinzins 
ne s'adressent pas vraiment aux bambins. D'ailleurs, 
les dialogues sont en anglais avec les sous-titres en 
français. |l vous arrivera de découvrir nos aliens 
débiles dans des situations très rocambolesques : 
sessions de photos érotiques diffusées sur le Net, 
problèmes de changement de sexe, ou bien vous 
rencontrerez une vache souffrant de constipation 
et nécessitant un petit lavement du côlon... L'ami 
Seb (ancien de chez nous) n'est certainement pas 
étranger à toutes ces « trouvailles ». 


fo de la série les Zinzins de l’espace, les 


Au pays de Candy 


Le style click and play ne plaît pas à tout le monde. 
Pourtant, les séquences ont le mérite de s'enchaîner 
rapidement, et plus vous serez prompt à cliquer, plus 


fiche SE SITE 2 


Ubisoft: 

Hilam 

Délire spactalSCat0DU QUE 
1 

AUCUN 

FACE, 

UM bIDEs]| 

DES CENTAINES, 
Compatible SOUrIS, 

PE 


Dans un décor très inspiré des années 70, 
Candy va découvrir les joies des photos érotiques. 


vous aurez (presque) l'impression que votre perso se 
déplace sans trop de phases statiques. Vous incar- 
nerez les 5 persos à tour de rôle : Bud, Candy, Stereo, 
Etno et Gorgious. Ces derniers squattent une baraque 
terrestre depuis que leur vaisseau s'est lamentable- 
ment écrasé sur notre planète. |ls prennent d'ailleurs 
tout leur temps pour le réparer. sans se douter que 
le docteur Sakarine, grand amateur d'espèces extra- 
terrestres et de dissection, a engagé un chasseur 
de primes pour les capturer. Ce dernier dénommé 
Bolok, se balade avec un pistolet super-réfrigérant et 
n'hésitera pas à s'en servir pour les immobiliser. Ainsi, 
nos compères auront la lourde tâche d'échapper à 
leurs poursuivants tout en récoltant un maximum de 
pièces pour réparer leur vaisseau. Sauf que rien ne 
se passe comme on pourrait le penser. 


Interdit aux esprits 
cartésiens 


L'esprit du jeu étant totalement dérangé, les situa- 
tions dans lesquelles se trouvent les Stupid Invaders 
sont toujours loufoques. Bien sûr, on pourra trouver 
les énigmes particulièrement tordues mais bon, en 
combinant au pif les éléments récoltés on arrive à 
s'en sortir Comme c'est souvent le cas dans les click 
and play, on peut facilement passer à côté d'éléments 
importants. Une inspection méticuleuse des envi- 
ronnements est donc chaudement recommandée. 
N'oubliez pas d'effectuer une sauvegarde, que l'on 


peut faire à tout moment, le plus souvent possible. 
On a trop tendance à se laisser porter par l'histoire 
et paf, Game Over. On ne sait jamais ce qui va nous 
tomber sur la tête. En général, c'est à ce moment-là 
que l'on réalise que la dernière sauvegarde remonte 
à... bien longtemps. L'environnement est presque 
entièrement interactif et c'est toujours marrant de 
cliquer sur les objets pour découvrir leur réaction. Il 
arrive également que le curseur ne se place pas exac- 
tement à l'endroit voulu, et là ça se corse : il faut 
s'armer de patience. D'autres passages vous 
prendront un maximum de temps durant lequel vous 
n'aurez qu'à regarder votre perso se mouvoir. Ces 
épisodes semblent avoir été conçus pour allonger la 
durée de vie, mais bon. 


Candy ne sait pas encore qu'il (ou elle ?] va 
pénétrer dans une usine à bouses. 


>». | La folie des gare over 


Les aliens seront mangés à toutes les sauces 

êtes explosées, corps désintégrés, écrabouillés, Joctnique 

congelés, brûlés et bien d'autres encore. Les Game à 

Over surgissent lorsque l'on s'y attend le moins. Les Le click and play nutilse pas les 

développeurs bénéficient d'une imagination débor- capacités de la DC, mais phases de jeu 

dante pour Vous énerver L'effet de surprise est &t cinématiques sont bien alternées. 

garanti, sauf lorsque l'on a oublié d'effectuer : 16) Ssthédyus 

une sauvegarde. Remarquez, on peut sauver à tout D | G ; 

moment, alors n'hésitez pas à en abuser | É ” É Décors supre-kitsoh 
: et qui fourmillent de détails. 


Les couleurs fusent. 


Aoeéion 


Pas révolutionnaire, les persos 
sont bien animés et les loadings 
assez Courts. 


Weiss 


Des problèmes de 
positionnement du curseur. On peut 
passer à côté de trucs importants. 


F4 


« We all live in a yellow submarine, yellow submarine, lalalalèreu ». 


La troupe des Sons 


débiles au grand Les voix sont excellentes et les 
complet va vous MUSIQUES réussies, avec UNE Version 
faire son numéro « lounge » de la Marseillaise. 
spécial : comment 


recevoir une grosse Durée de vie 
bouse dans la Des énigmes tordues, des 


! : 
tronche ! passages à rallonge qui ne permettent 
pas d'améliorer la durée de vie. 


«y Humour décalé. 


Graphismes kitsch très jolis. 
Sauvegarde à tout moment. 


DJ Beaucoup de cinématiques 


et peu de phases de jeu. 
Glick and play. 


Une aventure limitée 


L'épopée des Stupid Invaders peut durer entre 
5 heures, pour les plus chevronnés, et 8 heures 
oour les moins débrouillards. Il est vrai qu'on peut 
oerdre un temps fou sur des broutilles, se laisser 
surprendre par les nombreux Game Over, ne pas voir 
un item ou ne pas réussir à diriger le curseur à l'en- Hs Voici un grille- 
droit précis. Une accumulation de petits détails vrai- pain géant empreint 
2, < = È ÿ d'une certaine 
ment énervants. Bien sûr, les situations sont phénaménalité. 
comiques, les graphismes recherchés et super-kitsch 
et les doublages des persos bien drôles. Le jeu sera 
proposé à 199 F ce qui fait un investissement moyen 
proportionnel à la durée de vie du soft. L'aventure 
est singulière et s'adresse aux amateurs de 10° 
degré que la lenteur du click and play ne rebute pas. 
On avance d'ailleurs beaucoup plus vite avec la 
souris qu'il faut néanmoins combiner au pad afin 
d'effectuer les sauvegardes. Cette épopée comique 
est divertissante, spontanée et sans queue ni tête. 
Un soft à classer dans le genre extraterrestre. 
Karine 


Une aventure singulière au pays des débiles profonds, essentiellement pourues Quelle fut ma joie de savoir que derrière cette production 100% débile se cachait 
amateurs de click and play. Les séquences s'enchaïnentibienet les\énigmes sont cette grosse ordure de Seb Hamon, un ex-collègue de travail. Les énigmes sont 
tirées par les cheveux. Le parti pris est résolument décalé alors on aime oulpas; hyper-chiadées et nécessitent un quotient intellectuel super-élevé. Un jeu 

c'est drôle mais un peu court. sympathique par son humour à 2 euros, mais à la réalisation simpliste. 


uand on parle de MDKE, on pense tout de suite 

à David Perry son créateur et père de deux 

célèbres jeux sur Megadrive et Super Nintendo 
qui ont fait un tabac : Aladdin et Earthworm Jim. 
Puis il y a eu MDXK, un titre qui sortait des sentiers 
battus et qui ouvrait une nouvelle brèche dans l'uni- 
vers du jeu vidéo. Aujourd'hui, cette suite n'est plus 
révolutionnaire, surtout pour de la PS2, mais tout 
porte à croire que les capacités de la 128 bits appor- 
teront un plus par rapport à la version Dreamcast. 
Et pourtant. 


Il y a trois façons d'aborder MDK2. La première 
pour ceux qui n'en ont jamais entendu parler la 
deuxième pour ceux qui connaissent le volet PSone 
et la troisième s'adresse à ceux qui ont joué à la 
version estampillée Sega. Dans ce jeu, 3 person- 
nages totalement différents devront être incarnés. 
Kurt, l'homme à la tête d'obus, Max, le chien à 
6 pattes, et enfin le professeur. Leur but : sauver 


chnique 
Interplay. 
Bioware 
Action 30 
1 
4 
Élevée 
Sauvegarde 
3 
Dual Shock 
Dreamcast et PC 


la planète et repousser, pour ne pas dire extermi- 
ner, les aliens qui envahissent l'espace. Chacun 
possède ses caractéristiques propres et des armes 
plus où moins farfelues. Kurt, équipé d'une bobi- 
naison (comprenez combinaison], peut déployer un 
parachute pour atteindre des endroits inacces- 
sibles par un simple saut, s’agripper à des plates- 
formes. Au bout de son bras droit est greffée une 
mitrailleuse lui permettant de tout détruire sur son 
passage (caméras, aliens, robots...) il peut lancer 
des grenades et autres projectiles qu'il trouvera en 
chemin, et surtout il possède une visée de sniper 
indispensable à de nombreuses reprises. Max, ce 
clebs fumant le cigare, possède 6 pattes ! Deux 
pour se déplac a peut toujours servir et les 
4 autres pour dégainer jusqu'à 4 flingues ou fusils 
en même temps. Le professeur quant à lui, ne 
dispose d'aucune arme conventionnelle. 


Dès que le chargeur d'un Uzi est vide, 
Max le jette automatiquement. 


Des bonus de santé très utiles tout au long 
de la partie. 


En effet, cette sorte de professeur nimbus, cousin 
de McGyver et totalement frappé, se sert d'usten- 
siles en tout genre pour éliminer ses adversaires. 
C'est avec une bonne dose d'humour et en combi- 
nant des accessoires qu'il mènera à bien ses 
missions. Moins « torturé » que Discworld, il 
faudra tout de même cagiter pas mal à certains 
endroits. Par exemple, trouver un ruban adhésif, 
prendre l'aimant puis combiner les 2 pour s'en 
faire des chaussures aimantées et se mettre un 
bocal à poissons sur la tronche pour sortir dans 
l'espace ; ou encore se fabriquer un toaster 
lanceur de pain grillé ! L'humour est omniprésent 
mais ne fait pas tout. Les environnements sont 
répétitifs et l'intérêt intrinsèque du jeu s'essouffle 
assez rapidement. Le concept reste basique, on 
shoote dans tous les sens et la difficulté parfois 
élevée de certains passages (sortes d'ascenseurs) 
pourrait en décourager plus d'un(e). 


Nettement plus séduisante que la version PSone, 
dans laquelle seul Kurt était jouable, ce sont donc 
3 persos avec 3 gameplay différents qu'il faudra 
apprendre sur les 10 niveaux (composés de 4 ou 
5 tableaux]. Le moteur permet d'afficher des 
niveaux immenses ainsi qu'une gestion des 


Far mes 


Les mini-games 


Pendant la partie, quelques minijeux en guise de 
transition sont proposes. Une bonne idée mais 
mal exploitée puisqu'ils sont super-courts et ultra- 


faciles. Un bon moteur offrant 


des niveaux vastes et une bonne gestion 

des particules. 
Esthétique 

Les graphismes sont moins 


beaux que sur la version Dreamcast. 
incompréhensible ! 


Aniraation 


L'animation des personnages 
est fluide et sans ralentissement. 


Maniabiité 
Un temps d'adaptation 


nécessaire malgré les nombreuses 
possibilités de configuration de la manette. 


Sons 
Des bruitages sympas et des 
musiques « speed » parfois répétitives. 
Voyez ce que l'on 
eut fabriquer avec un 
nai et un peu * Durée de vie 
d'imagination ! Une difficulté plus ou moins 
élevée selon le personnage. 
Ne se termine pas en une journée. 


+) Plus 
Le moteur 3D. 


L'humour décalé. 


articules satisfaisante. Mais venons-en à ceux qui RRS ie Rd 
ant joué à la version Dreamcast. Deux remarques Ca? ; AA d'ennemis différents 
sont à formuler : graphiquement, cette version © et de nombreux boss. 


262 est moins belle (!!), malgré un aliasing = | Moins 
> Trop répétitif 


discret, et possède un contenu identique. Pas 
2esoin de vous faire un dessin, ce portage ne vous 
apportera que dalle, si ce n'est vider votre 5 : 
sompte en banque de 399 F. Pour les autres, + Note 
VDKE reste au demeurant un titre sympatoche, F à. Ans 
mais que je vous conseillerais plutôt en occasion. d inéèrés 
2our terminer : si vous cherchez de l'action, une 

“éalisation fabuleuse, des décors de folie et du 

shoot, bref un jeu digne de la PS2, gardez vos 

sous et attendez la sortie de Devil May Cry, ça va 

5tre une bombe ! David Perry, qui semble se 

sourner les pouces depuis un moment, devrait en 

prendre de la graine. À bon entendeur. 


Passages « relous ». 


Mister Brown 


Le moteur n'affiche pas toujours les ombres, ce qui peut 
être génant pour certains passages de plate-forme. 


Le zoom du snipe peut grossir jusqu'à 
75 fois ! 


Ce deuxième épisodeest évidemment plus beau et plus prenant (avec ses 3 persos) MDK2 est un bon petit jeu d'action qui ne casse pas des briques mais peut s'avérer 
quelle premier volet sur PSone.La réalisation technique et l'humeur en font un bon sympa. Personnellement, je le trouve un peu trop américain dans son style et dix 
petit jeu, sans plus. Ceux quivont la version Dreamcast ge" passer leur chemin missions, c'est peu. Par contre, c'est moins beau que sur Dreamcast et ça c'est 
et même faire un détour! 6 un vrai scandale, 


\'4 


les et 


a première chose qui vient à l'esprit du testeur 
L lorsqu'il reçoit une nouvelle version d'un titre 

déjà développé sur une autre console, c'est la 
comparaison. Pour Quake Ill, la compétition est 
difficile : la version Dreamcast, particulièrement 
réussie, restituait au mieux les qualités de l'ariginal 
PC. Alors qu'en est-il de cette version PS2, très 
attendue ? Le boulot effectué par Bullfrog est 
certain, le résultat paraît à première vue plutôt 
réussi, mais c'est finalement dans la longueur que 
Quake II! Revolution montre ses faiblesses. D'où le 
besoin d'un test en bonne et due forme. 


Adapter Quake Ill sur PS2 n'était pas une mince 
affaire, côté technique. Le volume important de tex- 
tures, les « spline » (surfaces courbes) gérées par 
le moteur 3D original et, d'une manière générale, 
les ressources importantes nécessaires au rendu 
graphique du jeu ont monopolisé une grosse partie 
des efforts des développeurs. Le résultat final, du 
strict point de vue technique, apparaît réussi. Même 
si évidemment les textures ont beaucoup perdu en 
profondeur et en détails, si certains effets de reflets 
et autres « environment mappings » se sont fait 
bien moins présents, on abautit avec ce Quake III 
Revolution à quelque chose de plutôt réussi. Cela 
dit, la comparaison avec la version Dreamcast est 
malheureusement sans appel : c'est tout de même 
plus beau sur la machine de Sega, dont l'architec- 
ture était sans aucun doute plus compatible avec 
ce genre de développement. L'aspect le plus impor- 
tant du jeu, la fluidité, souffre aussi quelques fois, 
en solo, lorsque les effets spéciaux tels que les explo- 
sions et le sang se mêlent à un volume polygonal 


? 


fiche CHI que 


NIVEAUX ol difficulté 
Difficulté 
Continues 


FNistE Sur, 


+100 ose E 


Mode Possession à deux joueurs dans une 
arène large : le but est de garder le drapeau 
1 minute et demie ! 


un peu trop important. Mais globalement, c'est du 
tout bon, et étonnamment, à 4 joueurs, c'est par- 
faitement fluide, et surtout très lisible (plus que dans 
Unreal Tournament). Reste tout le côté sonore, qui, 
exception faite d'une version française bien moins 
agréable que l'original anglais, offre une entière satis- 
faction du point de vue technique. Un petit tour dans 
les options, choix de la langue, et le bénéfice du sup- 
port DVD permet de changer automatiquement 
toutes les voix en anglais, histoire de se débarrasser 
du misérable « Bats-toi ! » au profit du « Fight ! ». 


Quoi qu'on en dise, techniquement, Quake Ill 
Revolution assure plus que suffisamment. Reste le 
principal problème : le gameplay d'un jeu comme 
celui-ci est-il valable sur console, sans l'aspect onli- 
ne ? Dans une certaine mesure, oui. D'autant que 
celui de Quake Ill, originellement très basique en 
solo, s'est vu révisé en profondeur pour cette ver- 
sion Revolution. Et c'était plus que nécessaire : 
Unreal Tournament offrant des modes de jeu plus 
variés et des bots plus intelligents et donc plus inté- 
ressants, il fallait passer par cette étape. Quake III 


Sur cette arène, en multijoueur. vous trouverez 


toujours un planqué pour sniper au Railgun 
de la plate-forme... 


Revolution inclut donc bien des modes de jeu sup- 
plémentaires par rapport à l'original et à la version 
Arena de la DC : possession (garder le drapeau pen- 
dant un certain temps pour gagner la partie), cap- 
ture de drapeau mais avec un seul drapeau à se 
disputer pour les deux équipes. Ou encore match à 
mort avec une seule arme. Avec l'ajout, en outre, 
des armes de Team Arena 3 (le lance-mines, le nail- 
gun et la gateling), GSR apparaît bien plus complet 
et varié que ses alter ego PC et DC. Même le mode 
Solo, revu pour éviter la répétition de matchs à mort, 
fait preuve d'un peu plus d'imagination. Choix du per- 
sonnage en début de campagne, avec progression 
de celui-ci, challenges différents de niveau en niveau 
avec des étapes façon « boss » ou enchaînements 
de combats difficiles façon mode Survival, nouvelles 
arènes, dont certaines en extérieur, bref, de nom- 
breux efforts ant été consentis. Enfin, la maniabili- 
té s'avère suffisamment correcte, pour peu qu'on 
prenne le temps d'essayer longuement les diffé- 
rentes configurations de contrôle pour trouver la 
sienne et s'y habituer. Mais malgré ce travail consi- 
dérable et ces nombreuses idées, il faut se rendre 
à l'évidence. Quake Ill Revolution n'atteint pas les 
sommets escomptés sur PS2. Pourquoi ? 


Bon, j'en vois déjà qui vont venir me les briser dans 
le courrier en disant qu'on est anti-PS2, étant donné 
la comparaison que je fais et que je vais poursuivre 
ici avec la version Dreamcast. Lâchez vos stylos, 
vous vous gourez de À à Z, et en plus, ça nous 
ennuie profondément. Seulement voilà : la version 


PS2 de Quake, si elle est très loin d'être ratée, bien 
au contraire, souffre de deux lacunes graves. 


En mode Capture de Drapeau avec un seul 
drapeau, il faut le ramener dans le camp adverse. 


13) +100 v0 CURE 


Notes 


MALE L LD Technique 


* dé “ Un gros effort pour porter le jeu 
5e, AR he sur PS2, dans l'ensemble réussi. Moins 
1] (Re t impressionnant tout de même que sur DC. 
12 JD 25 tunÿ' 9 015] Esthétique 
4 


Ben c'est du Quake hein, 
ambiance sanglante et gothique punk. 
Pas mal. 


13) Aolustion 


On apprécie plus souvent l'anim 
des roquettes que celle des adversaires. 


Dieniaoiiss 
Le Railgun Ce aurait pu être pire. Mais ce 
reste une des n'est pes encore ca... les achamés y 
armes les plus parvendront, les autres se tireront une balle. 
efficaces. en cg Fe æ 
théorie. Car il Lu DOS 
nécessite une Mettezle en anglais ! Les voix 

HE ñ tué A srunt excellente visée, françaises sont vraiment moins bonnes. 

à dure à la Pour le reste, c'est du tout bon. 
manette. 


6 
À HD Durée de vie 

Certains challenges vous 

pomperont de longues heures. 

Le multijoueur est appréciable. 


M Plus 
La sauvagenie de Quake Il. 


Le gameplay solo revu. 
La présence de certains items de TA3. 


1m s oins 
Au paddle, ça le fait toujours pas. 


Des loadings ultra-ongs. 
Une difficulté parfois capricieuse. 


à Note 


‘impossibilité de jouer au clavier et à la souris dimni- 
ue considérablement la rapidité du jeu, respon- 
iable à 80 % du plaisir qu'on y prend ! Et ce qui fait 
asser ce plaisir à 100 %, c'est la possibilité de se 
‘onfronter à d'autres joueurs dans ces mêmes condi- 
ions de rapidité.…, d'être fier de sa propre dexté- 
ité, de faire de belles actions, etc., ce qui est bien 
noins évident au paddie. Et sur PS2, ni l'un ni l'autre 
ie trouve suffisamment de compensations, tandis 
que sur DC, moyennant certes un investissement 
nonétaire supplémentaire, on a droit à ces deux 
ispects. Quake Ill Revolution fait ainsi plus figure 
l'ersatz, à qui il manque peu pour égaler l'original, 
nais suffisamment pour que l'expérience soit moins 
rofitable. Les amateurs y trouveront tout de même 
n challenge certain, voire intéressant pour les plus 
olérants. Les autres préféreront se tourner tout 
e même sur Unreal Tournament, s'ils disposent 
éanmoins d'un clavier et d'une souris, afin de retrou- 
er au moins l'un des deux points (soit dit en pas- 
ant, le deuxième est en parti accessible également 
u moyen du mode Link). Bullfrog a certes fait du 
on boulot : je ne critique pas tant le jeu sur la forme 
ue sur le fond. Mais c'est pourtant le plus impor- 
ant, le fond. et c'est dans celui de votre poche 
ue votre argent ferait bien de rester si vous cher- 
hez la « frag attitude » sur PS2 avec G3R ! 
RaHaN 


Un niveau originellement plongé en totalité dans du brouillard 
volumétrique. Difficile à restituer techniquement sur PS2... 


Le téléporteur plus intéressant, plus intel 
perso est un item CITE) Hi urtout, il est com- 
6 Le a Le L pe atible avec les claviers et 
il permet de se LS CA F ] 
retrouver au hasard, dr ere Que 


ailleurs sur la map, 
en cas de coup dur. 


Les rounds ; une meilleure mania- 

spéciaux, intervenant È bilité manette. Mais c'est 
régulièrement et Car _biel 

demandant de battre 

plusieurs adversaires 

de suite, sont très 


POMMSNGENS EE AIM 


MES e 


Cr7x 


MTV TJ Cauins 


Jiimate BMX 


Si vous voulez voir Angel. se la donner grave en BMX: iltraine 
ses guêtres à Bercy.le samedi après-midi. Flat, street, ya pas à dire, 
il assure comme une bête, l'espingouin. Vous pouvez toujours lui 


lors que Mat 
Hoffman Pro 
BMX tarde à 


arriver dans les bacs (aux 
dernières nouvelles, la sortie est prévue pour le mois 
de juin), la concurrence, elle, s'active. Comme Dave 
Mirra Freestyle BMX, MTV TJ Lavin's Ultimate BMX 
a atterri sur le bureau de Traz sans passer par la 
case Preview. C'est fou ça, il aura suffit qu'Activision 
annonce un titre dédié au BMX pour que tout le 
monde s'engouffre avec précipitation dans cette 
nouvelle brèche ludique ouverte par Tony Hawk. Bon 
trêve de bla-bla, je ne trouve plus rien à ajouter, il 
est grand temps de disséquer l'animal. J'installe la 
galette dans la ch'tite PSone, tranquille, je ferme le 
capot d'un geste vif et précis, j'appuie sur le bouton 
marche avec classe, j'allonge mes pieds sous le 
bureau (c'est ma position de « travail »] et là paf, 
sur la page de présentation, deux noms maudits 
apparaissent : THG et MTV Interactive ! Gloups, 
dites donc ça commence bien ! Ok, je suis vache 
mais les réputations vous savez ce que c'est. 


Mais encore ? 


Après de nombreuses heures de jeu, un constat 
s'impose. Nous avons affaire à une petite produc- 
tion de série B fort sympatache, développée peut- 
être un peu trop rapidement, nous le verrons 
quelques lignes plus bas, mais absolument pas à 
une grosse daube comme nous l'avions tous ima- 
giné. Évidemment, à l'instar de Dave Mirra Freestyle 
BMX de Z-Axis, le titre de Blue Shift reprend tout 
ce qui a contribué à faire le succès de Tony Hawk. 
La recette est simple, vous remplacez les skates 
par un vélo, vous reprenez la même interface pour 
les tricks tout en l'adaptant à la discipline bien sûr 
{au passage on s'inspire de la démo de Mat 
Hoffman), abracadabra le tour est joué. En clair : 
triangle = grind, rond = body-tricks, carré = bike- 


fiche technique 


TH 
Blue Shift 


Éditeur. 
Développeur. 
Genre. BMX 
Nbre.de joueurs. 1ou2. 
Niveaux de difficulté. 3. 
Facile 
Sauvegarde 


Difficulté 
Continues 
Nbre de niveaux. 8 


Compatible Dual Shock 
Rien d'autre 


Spécial 
Existe sur. 


envoyer des mails d'encouragement! 


Les animations des chutes sont 
toujours identiques. Bof. 


Fotuieer @'accter @ oncr 


tricks, le bouton craix, lui, est dédié au pédalage et 
au bunny hop. En ce qui concerne le déroulement 
du jeu, les développeurs ne se sont pas non plus 
gênés pour repomper le système de progression 
du hit d'Activision. Ben ouais, pourquoi se torturer 
le bulbe autour d'une table ronde pendant des 
heures, la formule a fait ses preuves auprès des 
joueurs, autant en profiter et par la même occasion 
faire des économies de coût de production (c'est 
sûr, le game-design n'a pas dû mobiliser beaucoup 


Les grinds sont plus difficiles à tenir que dans 
Tony Hawk. 


Dix riders officiels. Activision was here ! 


TH a dû se contenter des restes. 


de monde !]. Pour délocker la dizaine d'aires de 
street et de dirt disponibles, il va falloir remplir un 
certain nombre de challenges en moins de deux 
minutes. Là encore, ne vous attendez pas à voir 
quelque chose de foncièrement nouveau. Vous devrez 
par exemple réaliser un certain nombre de points 
(10 000, 20 000), récupérer des logos MTV où 
des bonus, briser des lampes, sauter sur des 
bagnoles, grinder des rails, etc. Pour les nouveau- 
tés, vous l'aurez compris, on repassera ! 


Sympa à jouer, mais. 


En dépit d'une réalisation technique un peu juste, 
tout ça fonctionne plutôt bien. On parvient à s'amu- 
ser mine de rien, il y a pas mal de combos et de 
gaps à expérimenter. Le gameplay est d'autre part 
assez technique. Les réceptions, notamment, deman- 
dent pas mal de précision. Pas question ici de repla- 
quer un trick à l'envers ou sur le côté, c'est la gamelle 
assurée. Les grinds, quant à eux, sont moins exa- 
gérés que dans Tony Hawk. On parcourt des dis- 
tances beaucoup plus courtes, l'équilibre étant plus 
difficile à conserver. Pour finir, les aires de street 


>> Complet mais classique 


Technique 
Le moteur 3D est loin d'être 
d'une fluidité exemplaire, 
mais ca reste supportable. 


y Hawk, Score \ nme SON no 
consiste à marquer un maximum de F 
ant des tricks dans tous les sens, le mode 
Bomb, lui, est une sorte de « chat ), vol 


RITES 
Esthétique 
On se situe un cran en dessous 


rer, le j de Dave Mira Freestyle BMX. 
ment récupérer Une couronne C'est assez inégal en fait. 


choc avec l'adversaire entrain per ] oi # un. 
À À Hal 
Tug of War c Ed ; 14) Animation 


mien qui arrive à 1 


Les mouvements des riders 
sont dans l'ensemble assez réalistes. 
Bien d'extraordinaire toutefois. 


M6) DÉMÉDIILE 
La prise en main ne pose aucun 
problème. Les réceptions demandent 
un peu d'habitude. 


- Le point fort de ce titre 
somme un porc. 


: impossible de replaquer 


SOINS 
D'excellents morceaux de hard- 
core mais des bruitages un peu trop 
discrets même en réglant le son. 


014) Dyrés de vie 
Avec un éditeur de niveau, le jeu 
aurait gagné un point de plus en intérêt. 
Too bad. 


© 5 
Une bonne jouabilité. 


Des niveaux assez variés. 


= ) Moïns 
Pas d'éditeur de niveau. 


Moins bien que Dave Mirra. 


ont été conçues intelligemment. Pas mal du tout Pes onignal du tout. 


Jour une petite production de série B, comme je 
‘écrivais un peu plus haut. Techniquement, en 
‘evanche, ce n'est pas le Pérou. Même si ca ne 
‘emet pas en cause la jouabilité, le moteur de jeu “ 
nanque de fluidité, il y a des petits conflits de camé- Plus loin... 

a par-ci par-à et les animations du rider auraient SE L 

jagné à être plus travaillées. La définition graphique, £ Mention spéciale à la bande 
quant à elle, se situe globalement en dessous de ce originale d'Uitimate. Pour une 


que l'on est en droit d'attendre aujourd'hui d'une fois, MTV a tapé juste en pro- 
posant des groupes peu 


?Sone (ça dépend pas mal des niveaux en fait). Rien à F Z er Le Teen L 
le catastrophique toutefois. Personnellement, je 5 Page core : 187, Ghoulspoon, 
réfère l'aspect visuel de Dave Mirra Freestyle BMX, a : : Kottonmouth Kings, Pod, 
ien que l'animation d'Ultimate BMX (notamment d e * Unwritten Law, Hotwire, 


Frenzal Rhamb... yes, pas 


elle des rotations et des sauts) soit plus dynamique, 
] F y 4 mal du tout. 


nais bon les goûts et les couleurs. Le plus gros 
jrief concerne toutefois le contenu du jeu. On doit 
in effet se contenter d'un mode Pro Circuit, d'un 
node Practice et d'épreuves à deux en écran split- 
é pas toujours super-passionnantes (cf. encart). 
-e minimum syndical quoi. Moi j'dis, un éditeur de 
iveau ou des épreuves de flat n'auraient pas été 
le trop pour prolonger la durée de vie du jeu, car 
à ça fait quand même un peu « lège ». Finalement, 
in réfléchissant bien, ça vaut peut-être le coup de 
atienter jusqu'à la sortie du titre d'Activision. 
Jaintenant, si la lenteur relative de Dave Mirra vous 
iornipile et que vous êtes un joueur hyper-impatient, 


ittendez qu'Ultimate BMX soit disponible sur le mar- 85, = u | RSC 


hé de l'occase. 


Willow 


avis de VWiNorr. L'avis de Julo 


e titre de THQ est sympatache, l85 niveaux sont bien conçus, l'animation est un Un jeu de BMX de plus qui ne vaut vraiment pas le coup... Les éditeurs sucent l'os du 
hauiaiplus rapide quercelle de Dave Mirra mais j'ai moins accroché. Ultimate Pro soft de sport extrême jusqu'à la moelle, on finit par tourner en rond avec des jeux qui 


BMXpropose des modes dejeu et des challenges beaucoup trop classiques. se ressemblent tous. Même interface, même système de progression. Pfff, en plus 
n bon p'tit jeu, rien desplüs: celui-là n'est franchement pas bien réalisé. À éviter. 


oom, Quake 
1 et 2, Duke 
Nukem... ça ne 


vous rappelle pas la 
PSone ? Une belle époque mais qui a pris un petit 
coup de vieux. Aujourd'hui sur PS2, on cause Half- 
Life, Quake Ill Revolution, Time Splitters et surtout 
Unreal Tournament. Moi j ça commence à le 
faire ! Alors qu'aux États-Unis, le jeu a conservé son 
titre d'origine (Unreal Tournament), Infogrames pen- 
sait changer ce dernier pour ne pas avoir les mêmes 
démêlés avec l'association Familles de France que 
pour la version PC. Et hop, en plein bouclage, il rede- 
vient Unreal Tournament, Epic s'étant opposé à ce 
qu'il soit renommé « The Tournament ». 
Shoot again, bébé ! 
Autant le dire tout de suite, ce portage est très 
réussi ! Voilà c'est dit. Concernant les modes de jeu, 
rien de nouveau, ils sont identiques à la version PC. 
Le Deathmatch, dans lequel vous agissez seul contre 
plusieurs adversaires, se résume à ceci : celui 
qui obtient le plus de frags gagne. Un frag 
signifie un « keum » tué. La domination 
passant par la défense acharnée de 
points stratégiques (garage, toit...) de 
son équipe et la prise des points 
adverses. En maintenant le plus long- 
temps possible le siège de ces endroits, ty 
1 "2 
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£ 
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| 
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À moins d'être très bon tireur, il vaut mieux 
se focaliser sur une cible à la fois. 


fiche technique 


Infogrames 

Epic Megatames [USA] 
Quake-like 

1à4 

4 

Difficile 

Sauvegarde 

21 

Utilisation des ports USB! 
Dreamcast et PC 


vuake-like 


ournament 


des points sont accordés. Celui qui atteint 

le nombre défini gagne. Le concept est 

toujours aussi simple mais d'ici à le réa- 

liser, c'est une autre affaire. Le mode 

da) Capture the Flag, quant à lui, vous obli- 

ge à vous emparer des drapeaux de 

l'équipe adverse et de les ramener dans 

son propre camp. Enfin, dans le mode 
Assaut, la première équipe défend un objectif alors 
que la seconde doit s'en emparer. Ah oui, j'allais 
oublier, le mode Challenge qui vous oppose à la 
crème des tireurs sera également de la partie. 
Niveau équipement, on se régale ! Fusils, snipe, 
lance-grenades, lance-roquettes, tronçonneuse, 
laser. de quoi faire passer un sale quart d'heure 
à ces « salopards » qui n'auront aucune pitié pour 
votre peau. Toutes ces armes ont une double utili- 
sation grâce à un tir secondaire, plus lent mais très 
efficace, surtout quand on a le temps nécessaire 


à 


Yotlhiliod Roanan 
ge 


CE, M Fpaaws > 


Le coup de la tronçonneuse dans le dos, 
toujours jouissif ! 


Ces demi-cercles bleus 
servent de téléporteurs. 


Au corps à corps, la jauge de vie arrive 
rapidement dans le rouge. 


pour préparer un coup en traître ou mettre à exé- 
cution une petite stratégie (par exemple déloger un 
mec planqué en balançant quelques grenades). Une 
merveille également quand la voix off exprime à votre 
sujet : « frénésie, folie meurtrière ou encore maf- 
trise totale » ! Armures, bottes, cuissardes, fioles 
et trousses de soin seront là pour vous protéger 
temporairement ou vous redonner un petit coup de 
peps dans les situations délicates, et il y en aura à 
la pelle (ça aurait pu faire une belle arme) ! 


n ami le frag 


En fonction de vos aptitudes au combat, de nou- 
velles « skins » et {€ maps » pourront être déblo- 
quées, environnements dont l'architecture est très 
réussie. Mais Unreal Tournament compte encore 
bon nombre d'autres atouts comme son ambiance 
sonore qui vous immerge immédiatement dans la 
partie et des graphismes totalement anti-aliasés. 


Le mode Multijoueur 


Bien que ce genre de jeu prenne tout son Sens en =. # : 

réseau, le mode Multijoueur vous permettra de 017) Technique 
vous affronter à 2, 8 où 4 en écran splitté (à 

moins que vous n'optiez pour la totale avec plu- Un excellent moteur 3D 


sieurs télés, consoles et jeux], Malgré quelques et une LA. dans l'ensemble ere 
ralentissements et des graphismes moins léchés, pour les Bots. 


ce mode reste fun et toujours trippant. 017) Esthétique 


Les « maps » sont nombreuses, 
variées, bien pensées... et sans aliasing ! 


(D Animation 
L'animation des personnages 


est fluide malgré quelques 
ralentissements en multijoueur. 


à Maniaoiits 


Une bonne interface mais 


| le paddle n'est pas adapté pour ce genre 


Ps 314 = 5 et 
> Pour une meilleure protection, des éléments comme cette armure e : ë Son 
peuvent être récupérés. TT Te Une ambiance sonore très 
réussie. Rien à redire, ça le fait bien ! 


LD Durse de vie 
Vas , | Les modes sont nombreux, 
Kitiing Spreel < & | Le sn à L des bonus à débloquer. De quoi passer 

= 4 x : des nuits entières à jouer. 


© Plus 
Le moteur 3D. 


Les graphismes. 


= Moins 
Le jeu au pad. 


Des ralentissements en multijoueur 


You hiltedRælh 


Le nombre de frags Trop bien, il y a même du snipe ! 
à votre actif est indiqué  Kendÿ, viens vite ! 


en bas à gauche. . à -- a À Note d'intérst 


lenons-en aux « Bots », personnages gérés par la 
nachine, capables de tenir une position, de défendre KM au padile 
zur base, de prendre des initiatives d'attaque, vous 
uvrir en cas de besoin. qui O0 des réactions par- . . « avec clavier 
2is assez inégales. Alors qu'ils vous assistent de : et souris 
nain de maître dans certaines situations, ils peu- 
ent aussi vous laisser, tout seul comme un grand, 
lans votre m.. Un petit défaut comparé à la plus 
rosse faiblesse du jeu, à savoir le gameplay. On le 
ait, Unreal Tournament est un jeu PC, et qui dit PC 
it souris et clavier. Or sur console, ce n'est pas un 
aulot que l'on utilise mais un paddle. Malgré la pré- 
ence des deux sticks du Dual Shock, contrairement 
u stick unique sur Dreamcast, le jeu perd beaucoup 
n intensité (par rapport à la version PC] puisque les 
rs sont nettement moins précis. D'autant que l'on 
st toujours en mouvement. Heureusement, la PS2 
ossède deux ports USB que je vous conseille vive- 
rent de remplir avec le matériel adéquat. Dans ce 
as, Unreal Tournament prend toute son ampleur 
t devient un titre incontournable. Dans le cas contrai- 
3, vous pouvez retirer deux points à la note géné- 
ale. Je sais, cette fichue PS2 demande toujours 
es rallonges pour optimiser certains titres, mais 
our Unreal Tournament, le jeu en vaut vraiment la 
handelle, et puis ce ne sera pas perdu pour la suite. 
lu moins, on l'espère. 


nrealTournament est la conversionila plus'aboutie d'un jeu PC sur PS2, En utilisant Je vous renvoie au test de Quake lil Revolution : s'il faut en choisir un, optez pour 

ports USBl{avec le clavieret la souris] della bécane, vous aurez entre les maines Unreal Tournament... si possible au clavier et à la souris. Des modes de jeu variés, 
excellent titre prêt avous/fairelpassem quelques bonnes nuits blanches. : une réalisation agréable, des bots beaucoup plus intelligents... À la manette, 

ais ne cherchez pas un jeuvälscénario l'expérience sera difficile, mais tout de même valable pour les fans. 


Toutes les sorties 
BUBRÉENNES 


À part quelques exceptions, tous les titres présentés dans 
cette rubrique sont amenés à finir, tôt ou tard, au mieux dans les greniers 
ou les tiroirs de votre logement. En effet, pas moins de 18 tests en Zapping, 


ing, Stage Euromix 


cela ne s était pas vu depuis bien longtemps L Et le manque de place n explique 


pas tout ! Les développeurs, dans leur grande majorité, ratent encore une fois 
le coche dans leur recherche de l'originalité. Que dire de la réalisation, 
qui, parfois, ferait presque peur ? Allez, messieurs, on se réveille ! 


uX4 
EUOIUTON 


Ÿ a un truc qui m'a bien fait 
marrer, c'est la vidéo d'intro. Elle 

débute avec des plans sur des 
paysages bucoliques bien sauvages, le 
genre d'endroit où l'on aimerait faire du 
trekking entre potes, et quelques secondes 
plus tard, on voit des gros 4X4 rebon- 
dir dans tous les sens, laissant échap- 
per des nuages de dioxyde de carbone ! 
Arf ! Hum, à vrai dire, c’est bien la seule 
chose qui m'ait amusé. La conduite des 
tout-terrains est ennuyeuse à mourir. 
On pilote mollement en jouant à saute- 
mouton avec les aspérités du terrain. 
Facteur fun = 0. Techniquement, le titre 
de Terminal Reality fait penser par cer- 
tains aspects à Smugglers Run, le rendu 


des paysages est identique : pas de clip- 
ping, mais des textures d'une pauvreté 
affligeante et des couleurs fadasses. 
Pas de quoi sauter au plafond d'autant 
que les modes de jeu n'offrent rien de 
foncièrement nouveau. J'crois qu'les 
choses sont claires, non ? 

Willow 


» Éditeur : Take 2 Interactive 
Machine : PlayStation 2 


Dancing 
Stage 
EUTOMIX 


Les Européens vont enfin pouvoir 
remuer leur corps sur un Dance 
ance Revolution sans être obli- 


CET | 
Gnrnnts CB STfèe 


EVED : 


gés de passer par la case import. At 
programme de ce jeu de danse, plus d'une 
vingtaine de chansons de tous les genres 
De la techno trance à 200 bpm au: 
reprises de vieux morceaux pourris tele 
que « Video Kill the Radio Stars », tout 
est. I ne manque plus que du O10Strikt 
Un mode Workout permettant d'affiche 
le nombre de calories perdues pendan 
l'effort fait aussi partie des nouveautés 
ll va sans dire aussi que sans un tapis dé 
danse, le titre perd presque tout son inté 
rêt. Malheureusement, la commerciali 
sation du tapis « made in » Konami n'es 
pas encore assurée. Néanmoins, les ache 
teurs peuvent se rabattre sur tous let 
cônes existant et en particulier le modèle 
de Big Ben vendu à 199 F, et qui a rect 
l'aval de l'éditeur. 


ee lOMDNBEI EN 
American Pro 
Truckef 


Sorti il y a déjà plusieurs mois en 
(CS) import, 18 Wheeler est un bon 
petit jeu d'arcade qui vous place 
lans la cabine d'un poids lourd dont le 
iut est de parcourir les USA d'est en 
iuest. La traversée est divisée en étapes 
lans lesquelles on est en lutte avec un 
iutre camionneur pour arriver le premier 
destination, et ainsi livrer l8 marchan- 
ise à temps. Si le concept est intéres- 
ant, le jeu se révèle beaucoup trop court. 
ieulement 4 étapes qui n'excèdent pas 
lus de 5 minutes chacune : un peu court ! 
in peut gagner des éléments pour son 
éhicule, mais c'est vraiment anecdotique 
u que les objets sont du genre klaxon. 
:ela dit, les décors sont beaux, le camion 
e comporte bien et les courses ne man- 
uent pas de piquant, notamment grâce 
toutes les autres voitures qui peuplent 
>s routes. 


Drorent 


Angel 


1 DUMP. 


SK RANSO)) JIRAUES 


60 x 


Editeur : Sega 


Machine : Dreamcast 


——— AIl Star 
Baseball 2002 


Décidément, je n'ai pas de bol 
El avec les simulations de sport ce 

mois-ci. Après Konami, c'est au 
ur d'Acclaim de nous faire le coup de 
douche écossaise. Si la série des All 
ar Baseball ne nous a jamais déçus sur 
64, on ne peut vraiment pas en dire 
itant de cette mouture PlayStation 2. 
à dépit d'une réalisation graphique d'un 
on niveau, cette nouvelle édition manque 
airement de vie et de patate. || n'y a 
jasiment pas de scènes de congratu- 


lation, les transitions après un renvoi à 
la base sont vraiment trop brusques, le 
public exprime mollement son enthou- 
siasme, et pour finir le jeu souffre de bugs 
grossiers : certains receveurs ont des 
pouvoirs télékinésiques ou lancent la balle 
alors qu'ils ont le dos tourné ! Bref, j'ai 
pris mille fois plus de plaisir en jouant à 
Gekikukan, la simu de baseball de Squa- 
resoft. 

Willow 


Editeur : Acclaim 
Machine : PlayStation 2 


Army Men 
Green Rogue 


Le soldat Omega est le super- 
ré soldat de la « muerte ». The killer 

paraît-il. Sauf que notre bon- 
homme vert souffre d'un mal incurable : 
une maniabilité insupportable. || semble 
tiré par un fil imaginaire qui l'empêche 
de se mouvoir normalement. Dès lors, 
comment réussir à tirer sur un ennemi 
qui se trouve derrière vous ? Il faut uti- 
liser simultanément les 2 sticks analo- 
giques tout en appuyant sur une 3 touche 
pour tirer. Très simple à réaliser ! Pas 


de stratégie, pas de finesse, les explo- 
sions fusent, on avance et on tire sur 
les soldats beiges. La procédure est à 
répéter sur 16 niveaux. Bien sûr, quelques 
power-up et armes sont à ramasser en 
chemin, histoire d'égayer l'aventure. Pas 
la peine de dépenser ses deniers pour 
ce titre que les développeurs ont oublié 
de finir. 

Karine 


diteur : Infogrames 


PlayStation 2 


-ESPN National 
Hockey fight 


Le football, le basket, le snow- 
pa board, finalement il ne manquait 
plus que le hockey sur glace ! 
Pour la quatrième fois cette année, 
KCEO foire son coup en beauté et nous 
prouve son incompétence absolue en 
matière de simulation sportive. En effet, 
ESPN NHN est loin de rivaliser avec le 
NHL 2001 d'EA Sports tant sur le plan 
de la réalisation que sur celui du game- 
play. Ca bouge super-mal, les dépla- 
cements sur la patinoire ne procurent 
aucun plaisir, l'adversaire, quant à lui, 
se contente de bourriner sans finesse 
devant le gardien. Reste des graphismes 
tout juste corrects au regard des capa- 
cités de la bécane. Bof, bof. Contrai- 
rement à Konami, vous avez cerné le 
problème depuis belle lurette, il serait 
temps pour l'éditeur nippon de confier 
sa gamme sport à un autre studio, 
tiens au hasard à KCET. Allez, sans ran- 
cune les gars, rendez-vous l'année pro- 
chaine ! 
Willow 


> z 


eur : Konami 
PlayStation 2 


ESPN National 
Hockey Night 


Formula 


UEFA Challenge 


EL (VON 
Grand Prix 


Sur N64, la série des F1 World 
GP n'a jamais vraiment fait l'una- 
nimité. Eh bien cette version PSone 
ne risque pas de convertir les amateurs 
de F1. Le titre part avec un sérieux han- 
dicap : son développement a en effet été 
confié aux cancres de Eutechnyx (Les 24 
Heures du Mans, entre autres !). Le bilan 
est donc sans surprise : le jeu d'Eidos ne 
soutient à aucun moment la comparaison 
avec F1 97 ! C'est moche comme tout 
(modélisation sommaire, palette de cou- 
leurs hyper-réduite), l'impression de vitesse 
est nulle, les vues internes n'offrent pas 
un bon champ de vision, ca saccade 
méchamment et l'A. est inexistante ! 
il y a cependant quelques trouvailles inté- 
ressantes : vous devrez passer 5 épreuves 
de pilotage avant de pouvoir accéder au 
championnat et aux GP il est possible de 
caler sur la grille de départ, enfin le mode 
Carrière propose une option « recherche 
et développement » bien sympatoche. Evi- 
demment, ça ne sauve pas le jeu. 
Willow 


Formula One 
200] 


Depuis Formula One 97, la série 
n'a cessé de nous décevoir, et ce 
n'est certainement pas cette édi- 
tion 2001 qui inversera cette triste ten- 
dance. Le travail effectué par les déve- 
loppeurs de Studio Liverpool laisse en 
effet franchement à désirer. Comment 
accepter, après avoir joué à des titres 
comme Gran Turismo, une réalisation 
graphique aussi insipide ? Le gameplay, 
quant à lui, n'est guère mieux loti. Que 


ce soit en vue externe ou en vue tuyère, 
la focale de la caméra est beaucoup trop 
basse, il est du coup extrêmement diffi- 
cile de trajecter. Pour une simu de mono- 
place, ça la fout mal. Ralalalala, quand 
je repense au niveau de qualité de F1 97, 
aux options, la visière qui se salit en temps 
réel et tout et tout, ça me fout en rogne ! 
Si les fans de F1 se précipitent sur ce 
produit, c'est qu'on est vraiment dans la 
Matrice ! 

Willow 


pe GUN Griffon 
Blaze 


Encore un titre à classer dans 
la catégorie robots qui blastent. 


Hélas, on se retrouve devant le 
parent pauvre d'Armored Core 2. Les 
missions n'ont quasiment aucun intérêt 
et les maps sont aussi pauvres esthé- 
tiquement que Kendy sans ses tatouages. 
On est censé voyager à travers le monde 
mais en fin de compte, à part la teinte 
plus où moins claire des textures, rien 
ne change. Quant aux objectifs, la plu- 
part du temps, ça se résume à cher- 
cher des ennemis et à les détruire... Au 
secours ! Les combats manquent de 
mordant et on a tendance à tirer sans 
se soucier d'éviter les tirs. Cela dit, la 
maniabilité est correcte et on s\ retrouve 


15, 0079590 CAISSES 
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facilement dans les commandes. || 
fallait bien trouver quelque chose de 
positif. 

Angel 


irgin Interactive 
PlayStation 2 


UEFA 


Challenge 


Lors de la présentation du jeu, 
Infogrames nous a annoncé 
qu'UEFA Challenge était le jeu de 
foot ultime sur PSone. Euh, les gars, vous 
n'êtes peut-être pas au courant mais I8S 
Pro Evolution 2 est sorti ! Explications : 
cette nouvelle mouture, bien qu'un soup- 
con supérieure à la version précédente, 
est encore à pleurer. Il arrive que les 
joueurs passent le ballon à un coéquipier 
sans notre intervention. C'est sûrement 
l'A. ultra-poussée qui veut ça, arf, arf ! 
lls se marquent toujours des buts contre 
leur camp, les stades ne sont pas 
conformes à la réalité, les drapeaux du 
Brésil et de l'Australie flottent autour des 
terrains (pour l'UEFA, fallait quand même 
y penser !], les joueurs réagissent deux 
plombes après les instructions... Bon, 
j'arrête le massacre pour ne pas abor- 
der les temps de chargement intermi- 
nables, et je suis gentil. UEFA Challenge, 
autrement dit bienvenue à pixeHand, le 
royaume du non-foot qui fait « tièpe ». 
Finalement, monsieur Infogrames a au 
moins le mérite de nous faire marrer ur 
peu plus chaque mois. Ah quel décon- 
neur ce Bruno ! 


Mister Brown 


MTV MUSIC 
— Generator 2 


Un manque de place nous oblige 
ce mois-ci à faire figurer le test 
de MMG 2 dans la rubrique zap- 
ing. Car ce soft est une vraie mine d'or 
our tous les Jean-Michel Jarre en herbe. 
out ce qui compose une mélodie est pré- 
ent ici : les basses, les chants, les rythmes, 
5 riffs, et tous les genres musicaux sont 
zprésentés : Pop, House, Hip Hop, Garage, 
1die, R&B, Rock et Trance. Il ne reste 
lus qu'à piocher dans les 9000 samples 
our composer son morceau ! L'interface 
st accessible aux néophytes comme aux 
élomanes. On clique, on sélectionne les 
éments et on écoute son œuvre. || est 
Jssi possible de remixer des titres estam- 
liés MTV. MMG 2 utilise à bon escient 
s 48 canaux sonores de la PS2 pour un 
2sultat plus que satisfaisant. Les ama- 
:urs de bidouillage musical, mais aussi 
s autres, vont se régaler ! 


Karine 


Codemasters 
Machine : PlayStation 2 


Rumble 
RQCINO 


Sur une quinzaine de circuits, et 
" avec un panel de 36 voitures pour 

l'ensemble des courses, on se dit 
il y a de quoi s'occuper. Lors des 
inches, vous pouvez effectuer des cas- 
des simples en faisant pivoter votre 
ture en avant, en arrière où sur les 
tés afin d'obtenir des points tout en 
alisant de jolis loopings. Pour déstabi- 
?" VOS poursuivants, Vous trouverez une 
‘ie de bonus originaux comme déclen- 
2r une tornade. Super. Les collisions 
1t spectaculaires mais aléatoires, on 
: Souvent gêné par une voiture qui vous 
le de trop près et votre véhicule réagit 


alors bizarrement. Ces petits détails n'em- 
pêchent pas Rumble Racing d'être un 
divertissement sympa, dans un style 
proche de MicroMachines, malgré une 
durée de vie moyenne. 

Karine 


Roger 
_Lemerre : 
La Sélection des 
Champions 
2001 


Z Angel ne sait plus où donner de 
la cabeza avec tous ces jeux de 
Q foot. Joueur inconditionnel d'ISS 2 
et de Winning Eleven 5, il a même pu 
aller admirer la version PS2 de This is 
football 3 ! Résultat, il me refile le test 
de Roger Lemerre.. Ce titre (« suite » 
de LMA Manager] est le manager le plus 
abouti et spécialement conçu pour la 
PSone. Gestion des clubs, remplace- 
ments, transferts, nombreux modes de 
jeu (entraînement, saison, défis...), tac- 
tiques de banc de touche pour des modi- 
fications instantanées. Un titre ultra- 
complet doté d'une interface exemplaire. 
Fans de stats, ne cherchez plus, Roger 
Lemerre : La Sélection des Champions 


est fait pour vous ! Pendant que j'y pense, 
Jardel vient de marquer le troisième but 
pour Galatasaray et signe ainsi une très 
belle victoire face au Real. Alors la Joconde, 
on fait moins le malin ! 

Mister Brown 


—Scooby Doo 
CIASSIC [ERA 
Capers 


Scooby, Sammy, Daphné, Vera et 
Fred se retrouvent embarqués 
dans une série de 4 épisodes, 
avec une énigme à résoudre pour chaque. 
On ne joue qu'avec Sammy, toujours flan- 
qué de Scooby Doo et on se rend bien 
vite compte que la maniabilité est mau- 
vaise. La gestion des persos n'est pas 
au top non plus, et les déplacements sont 
hypersaccadés. Dommage car les énigmes 
sont plutôt sympas, avec un système d'in- 
dices à récolter. Sammy ne meurt jamais 
mais utilise un genre de fearmeter comme 
celui de Fear Effect. À chaque fois que 
vous croisez un monstre de trop près, 
Sammy et Scooby claquent des dents. 
Les dialogues sont écrits et on aurait 
aimé entendre les voix des persos : on 
doit se contenter d'onomatopées. L'aven- 
ture est très dirigiste et un peu trop 
courte. Notre bon vieux Scooby méritait 
mieux. 


Nurrenposs 


Karine 


Roger Lemerre 
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Sccoby Doo 


Silpheed : 
The lost planet 


Virtual Kasparov 


Btar Wars Episode 1 : 
Battle for Nabou 


———Sipheeÿ : 
he lost 
planet 


Tous les vieux briscards du jeu 
Fa vidéo se souviennent de Galaxian 

et autres shoot'em up à scrolling 
vertical tels que « 1942 ». Toute une 
époque ! Silpheed, initialement développé 
sur Méga CD, revient dans une version 
relookée. Fans du genre, j'ai l'intime convic- 
tion que ce n'est pas avec le pitoyable 
Gradius Ill et IV, véritable foutage de gueule 
pour de la PS2, que votre appétit de shoot 
fut rassasié. Et puisqu'on en parle, il faut 
le dire, ce n'est pas non plus Silpheed qui 
vous comblera. Malgré une assez bonne 
réalisation et des effets pyrotechniques 
dans tous les sens, de grosses faiblesses 
sont à relever. Les décors ne sont pas 
toujours très séduisants, quelques ralen- 
tissements mais alors énormes de chez 
énormes et surtout une durée de vie qui 
ne dépasse pas la demijournée. À 399 F, 
faut quand même pas pousser | Silpheed 
méritait mieux que cela et vous aussi. 
À éviter | 


Mister Brown 


PlayStation 2 


——Star Wars 
Episode ] : 
Battle FOr 
NaQb00 


Starfighter a été une telle décep- 
tion sur PS2 qu'on n'attend plus 
grand-chose des studios Lucas 
Arts. Alors forcément, quand Battle For 
Naboo a débarqué à l'improviste à la 
rédaction, notre premier réflexe a êté 
d'imaginer une production opportuniste 
bien pourrave destinée au public améri- 
cain ! Oh surprise, ce titre développé par 


l'équipe de Rogue Squadron se révèle net- 
tement plus réussi que Starfighter malgré 
un niveau technique inférieur. Le rythme 
est plus soutenu, les appareils ennemis 
sont moins faciles à descendre et les voix 
anglaises contribuent à dynamiser les 
combats. J'avoue avoir bien trippé même 
si le design d'Episode One demeure moins 
attachant que celui des autres Star Wars. 
De plus, il y a peut être un peu trop de 
missions à bord de landspeeder [les over- 
crafts), mais bon. si vous possédez un 
Ram Pack (indispensable !) et que l'uni- 
vers de Star Wars vous attire, Vous pouvez 
vous laissez tenter sans passer pour un 
pigeon par ce petit shoot sympatoche. 
Willow 


Lucas Arts 
N64 


Virtual 
Kasparfou 


a Avec Virtual Kasparov, les Vul- 
cains vont pouvoir exploiter leur 
Q logique légendaire pour essayer 
de battre le cerveau émulé du célèbre 
joueur d'échec soviétique. Le jeu de Titus 
propose plusieurs thèmes d'échiquiers 
(métal, pierre, animaux, informatique…] 
avec le choix entre la représentation 2D 
ou 3D. À ce sujet, il est regrettable de 
ne pouvoir effectuer des rotations sur le 
plateau avec cette dernière configura- 
tion. Autrement, le soft bénéficie de toutes 
les options classiques et imaginables : 


plusieurs niveaux de difficulté, un mode 
Tutorial. mais il faut noter que les déve- 
loppeurs ne se sont pas foulés pour nous 
offrir une interface plus complexe. Car 
très morose graphiquement. En défini- 
tive, celui-ci conviendra plus aux experts 
de la discipline qu'aux réels passionnées 
de jeux vidéo. 


Kendy 


Warriors of 
Mignt 
ang MAC 


Aleron, preux chevalier, 5€ 
4 retrouve accusé de sorcellerie 

et jeté en pâture dans une fosse 
où les monstres pullulent. Dans une 
ambiance très médiévale, notre héros 
va croiser des revenants, des esprite 
malfaisants et de gros pachydermes 
verdâtres. Il va faire son possible pour 
tracer sa route et trouver la sortie, er 
résolvant des énigmes enfantines et er 
actionnant des leviers même pas cachés 
Les niveaux sont assez vastes mais ter 
riblement vides et les phases d'actior 
répétitives. Quant aux combats, ils son 
sans saveur. Bien sûr, Aleron appren 
dra des tours de magie, utilisera det 
potions diverses et variées comme dant 
un véritable RPG. Malgré une bonne 
prise en main, on ne prend pas un rée 
plaisir à évoluer dans cette aventure 
qui manque singulièrement de rythme 
et de sensations. 


Karin 


Infogrames 
PlayStation 2 


‘énigmatique voleur fantôme s'est fendu de plu- 

sieurs exploits défiant la vigilance humaine. 
= D'onéreux bijoux du musée à la guitare vert 
anard de Willow, récemment dérobée dans son 
iodeste appartement, le mystère persiste et signe 
omme Dieu}. Quatre aventuriers et un chien en 
ial de sensations fortes décident d'élucider l'affai- 
> en se rendant dans une lugubre demeure. Vous 
carnez selon votre choix Fred, Daphné, Velma, 
Jaggy ou Scooby dans un jeu d'aventure qui se 
Sroule à l'ancienne tradition des softs tournant sur 
s PC d'antan. L'atmosphère sombre qui entoure 
> investigations reproduit fidèlement l'ambiance 
1e dégageait la série animée d'Hanna et Barbera, 
un des deux est d'ailleurs fraîchement décédé à 


l'âge de 80 balais, je ne sais plus lequel, désolé !). 
Pourvu d'une interface fort aisée, des icones d'actions 
(agi, parler, regarder) s'affichent selon l'endroit devant 
lequel se trouve votre personnage. || suffit ensuite de 
sélectionner sa démarche avec la croix de direction et 
de la valider au bouton. C'est simple comme bonjour ! 
Avec son excellente réalisation (digne d'un vrai dessin 
animé |!) et ses énigmes captivantes, Scooby-Doo 
constitue une très agréable surprise qui comblera les 
amateurs d'épouvante et d'intrigue policière très bien 
ficelée. Une réussite incontestable d'un genre hélas 
encore trop sous-représenté sur la GBC ! Attention 
toutefois, tous les textes sont en anglais ! 


bee ah eye on #hih4 GU$::4e 
Let": solve #his mryster gt 


Éditeur : TI 
Genre : Aventure/Ei 
Pour : GBC uniquement 
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sDUR Pc 
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| Les jeux PE 


Soyons clairs 


Pourceuxquine 


le savent pasiles. 


C'est parti pour la polémique. Black & White est sorti ! Je viens juste d'arrêter d'y jouer, 


et même après de longues nuits dessus, l'impression finale est. bizarre. Heureusement, 


deux autres vrais jeux sont là au cas où : Evil Islands et Hostile Waters. 


N 


processeurs AMD, 

à fréquenceégale, 
éclatenties Pentium4 
Ciestmême pire : 

à fléquence un peul 
inférieure, ils éclatentiles. 
Pentium: C'estmême 
encorepire-lesRentium.3l 
a fréquence égale 
éclatentles Pentium4"En 
un motcommelen cent, 
les benchsisonttormels 
achetez duN-Bird d'AMD, 


et-surtout pas du P4» 


La Net-Econotiep 
les start-upicontinuent 
à selpéterla gueule... 
C'est même pirelque çal: 
ceuxquilensontles 
principaux acteurs ny. 
croientplus Preuve en, 
eStavec/Amazon:com, 
pourtantiénorme site de 
vente, dontle président: 
JeffBezos déconseille 
lumêmeldiacheter 


desiactions,l 


Bac à sable virtuel 


ÉDiTeuR!: ELECTRONIC ARTS + GENRE : FOURRE-TOUT +) PRIX APPROXIMATIF : 300)F 


on. Parler de Black & White 

[ :] clairement en si peu de place, 
ça va être dur. Pour com- 

| mencer : c’est très très loin 
d’être un jeu grand public, 

comme l’annoncent les marketing-men 
d'EA. B&W s'apparente plutôt à un 
gros mix entre un God Game, un STR, 
un Tamagotchi, un Puzzle Game, un 
économiseur d'écran Direct 3D, et j'en 
passe. Les mécaniques du jeu, et par 
extension son gameplay, ne brillent 
pas par leur originalité, contrairement 
à ce qu'on en attendait, et finalement, 
le joueur ne choisit pas particulière- 
ment s’il veut être bon où mauvais, 
mais plutôt s’il veut jouer à tel ou tel 
autre aspect du « bidule ». Si vous êtes 
un fan de la partie parfaite, où tout va 


pour le mieux, sans que vous ne puis- 
siez rien rater, oubliez ! Avec B&W, 
c'est impossible. Passé l'état haute- 
ment contemplatif dans lequel le 
moteur 3D, époustouflant, pousse le 
joueur, il faut réellement faire face à 
une frustration certaine pour com- 
mencer à entrevoir le plaisir que peut 
procurer l'expérience, qui finalement 
n'est plus si ludique que ça. B&W est 
décidément un titre bac à sable, 
bourré comme aucun autre de détails 
ravissants (de ce point de vue, c'est 
réellement du jamais vu). En revanche, 
il faudra « désapprendre » la plupart 
des mécaniques actuelles de jeu que 
vous utilisez depuis toujours, si vous 
voulez progresser peinard. On ne 
passe pas un niveau de B&W en 
quelques heures, mais plutôt en 
quelques jours, et malheureusement, 
cette lenteur extraordinaire nuit au plai- 
sir. À la limite, on ne passe même pas 
le niveau, tant qu'on n'a pas envie de 
faire progresser un peu l'histoire (qui 
est, c'est un des plus gros défauts de 
B&W, d'une niaiserie à toute épreuve). 
Sous bien des aspects, B&W pourrait 
être en quelques sortes un jeu d’au- 
teur, réservé à une élite désireuse de 
se prendre la tête à mort pour tirer la 
quintessence du titre et son propre 
plaisir. Mais si l'on veut en effet consi- 
dérer B&W ainsi, alors je ne puis le 
qualifier vraiment de jeu. Pour être aty- 
pique, il l’est, le bougre. Maintenant 


Les jeux PCdu-mois 


est-ce une révolution pour le monde 
du jeu ? Je ne pense pas. À mon avis, 
80 à 90 % des joueurs qui l'essaieront 
laisseront tomber bien vite, pour trop 
chaotique et complexe qu'il est de 
prime abord. Ceux qui passeront le 
cap, en effet, y trouveront peut-être 
quelque chose d'unique.…. mais au prix 
d'efforts considérables autant en 
patience qu'en réflexion. À vous de 
vous poser la question : est-ce qu'il 
faut trimer à ce point pour prendre du 
plaisir en jouant ? 


ostile Waters, développé par 

| Rage Software, se veut un 

| compromis simple entre la 
| stratégie et le shoot. Le 
monde qu'il décrit, à l’in- 

verse du nôtre, est dominé par les 
beatniks et les écolos. la plupart 
des gouvernements en place sont 
désarmés depuis des années et l'ar- 
gent a disparu au profit d’un système 
de troc basé sur. des cartes télé- 
phoniques de collection. À l'opposé, 
un conglomérat d'anciens militaires, 


de certains présidents, financiers et 
autres grincheux entendent modifier 


cet équilibre. Réfugiés sur des archi- 
pels du Pacifique, ils développent leur 
technologie et récupèrent d'anciens 
matériels décrépits pour leur compte, 


assemblant ainsi des armes en 
masse. Voici donc une belle bro- 
chette d'ennemis vilains pas beaux 
à affronter ! Hostile Waters est un 
bon petit jeu à la recette équilibrée. 
On regrettera qu'il ne soit pas plus 
soigné graphiquement, mais la pré- 
sence d'un moteur physique efficace 
compense en partie la pauvreté de 
certaines textures. Avec quelques 
très bonnes idées et des mécaniques 
équilibrées, c'est décidément un 
petit jeu qui mérite le détour, autant 
pour les amateurs de tactique que 
d'action. 


CCE] 


près un Rage of Mages sym- 
pathique, le développeur 

| Nival récidive avec Evil 
Islands, en proposant un jeu 

BeIE qui ne paie pas de mine de 
prime abord, mais qui se révèle sinon 
parfait, du moins intéressant et 
assez original. RPG classique d'ap- 
parence, Evil Islands met pour une 
fois l’accent non pas sur le combat 
mais sur les quelque 80 quêtes qui 
le composent. Non pas qu'il n'y ait 
pas de combats, mais ils ne seront 
pas le meilleur moyen de faire pro- 
gresser votre personnage. De même, 
les 2, voire 3 personnages de sou- 
tien qui pourront parfois vous secon- 
der étant particulièrement stupides, 
Evil Islands demandera toute l'at- 
tention du joueur pour gérer l'en- 
semble des éléments du gameplay. 
Enfin, point de super artefacts et 
autres objets à trouver, mais plutôt 
des matériaux à récupérer, puis à 
assembler pour fabriquer vous-même 


Éoireur : Us Sort/FiSHTANK INTERACTIVE + GENRE :IRPGIe Prix APPROXIMATIE : 300.F 


votre équipement. Plusieurs pas- 
sages du jeu nécessitent de la 
jugeote et une réelle tactique pour 
être passés sans encombre, les 
méthodes bourrines habituelles 
étant dès lors inefficaces, voire 
excessivement dangereuses. Un titre 
qui, s’il n’a pas la stature d'un Bal- 
dur's Gate 2, se pare néanmoins de 
très beaux atouts, avec un moteur 
efficace (quoiqu'un peu gourmand), 
des ennemis surprenants et un trip 
agréable. 


Patience. 


Tant que jy.suis, après: 
les\processeurs: 
nelSoyez pas pressé, 

de changerde carte 
graphique: Pourceux 
quiypensent, les 
assembleursiquiont des 
GeForce 3/sont entrain 
delbaisserles prix 
prohibitifs detcettelcarte 
enlréduisant leur 

marge, et dutmême 
coup, les GeForce? Ultra 


baissent également. 


La Chine, 

quel beau pays 
ur desiTrois 
Royaumes,.un jeutqui 
devait êtrerécemment 
présenté'en France,'s'est 
vurrefusersonvisalpour 
sortirde Chine où leijeur 
estien développement, 
Extra, il n'alpasipu 
présenterson projet Des: 
éditeursicommelUbi/Soft 


ou Kalistoperdurent 


pourtant à implanter(ou 


recruter des studios là= 
bas-Enfin, pourKalisto, 
ça neldureratpeut-être 


pasilongtemps…. 
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La blague pourrie du mois envoyée par Hena P : 


® Monsieur et Madame Codesecret ont un fils, 
A: p ar Ken dy | € comment se nomme-t-il ? Philémon. Parce que 


\ «filez mon code secret ! ». Et voilà, bravo Madame 


à | à e_) Julio, VOUS. gagnez notre estime à vie ! 
UCOS 


PERSONNAGE MINUSCULE MODE DIFFICILE 


ÉRESRERERS LL, 12,6, ce uso SNS 
SANTÉ INFINIE - 


STAR WARS A | 
STARFIGHTER 74 


Machine : 
Version : 


TOUTES LES OPTIONS SONT DÉCOINCÉES 


> Entrez le code suivant dans le menu des mots de 
; < 70 aus Panaler à passe : 


12, LI, L2, ©, 6, ©, R3, La, R3, © 


CS 
GRAND PERSONNAGE V4 
[a ODVERSEEZA 3] 


de 2. ] 
12, LI, L2, 4 
6, ©, ©, R3, 6, 0, L3 + R 


LL 4 
TUER D'UN TIR UNIQUE es oéblocage compiet : 
ñ netour Cleffacer € + 


vez les manipulations Din em : 
©, ©, ©, L3, R3, ©, © à { 
SÉLECTION DES PERSONNAGES 
o 


Mission® 
#onus 


L, L1, L2, ©, ©, ©, L2 quatre fois GROSSE TÊTE 


« sélectionner » X ©k 


one À uite, Choisissez les missions bonus. 
7 ffétte ni L2, LI, L2, 


©, ©, ©, Start, ©, ©; Start 


course dans le 
canyon 


À Ekercez-Vous aux pauts. Puis allez vers 
marque jaune ét sautez vers la salle 
AL suivante. 


La Scorebank 


Découpezet consenvezprécieusement 

les billets de 500 Joyscores. 
Rendez-Vous dansdes boutiques Score-Games* 
OÙ VOUS pourrez VOUS procurer. 


1 rallonge enr 
manette PSX 2 Se 0: 


Score Games ne 1 manette 
turbo PF. ä 
PlayStation PEN 
La 


# 
AR 
# 4 
L.2 

= 


coll _} 
+10F: 
Scorlight 
+ 50F: 
1 manette 
Dual Shock 
PlayStation 


+ 


la sacoche 2 
Score Line 


la télécommande 
PS2 Score Games 


LES 
par KeEndy 
S | : 
| 1 LEP EE CA PR 
= | 
A [ | | h Î =] | MODE DIRECTOR 
— "+ 
Entrez le code suivant dans le menu des mots ’ Entrez le code suivant 
de passe : j dans le menu des mots 
Cette astuce vous permet de zoomer ou dézoomer Ù d 
une des vues de caméra. Pressez sur Select pour 


changer de représentation et sur R1 pour zoomer. 
VAISSEAUX SECRETS POUR LES MISSIONS BONUS 


Entrez le code suivant dans le menu des mots pes | Entrez le code suivant dans le 
de passe : | F X menu des mots de passe : 


Y\ 
rnecron\ 


IMAGES DES VAISSEAUX 


2 ntrez le code suivant dansle | 
Mere | menu des mots de passe : 
Lrerour Oeffacer € » 


IMAGES DE LA PRÉ-PRODUCTION 


vaisseau spécial débloqué 


Snetour Oeffacer € & X sélectionner © cMl) COMMANDE INVERSÉE 
| ntrez le code 


| MISSIONS MULTLOUEUR BONUS Entrez le code suivant dans le menu des mots > AE suivant dans 
de posse : » le menu des mots 
Entrez le code suivant dans le menu des mots d É 
de passe : ee Le k 


IMAGES DE SIMON 


Entrez le code suivant dans 
le menu des mots de passe : 


mode sar er 


7 > | ; 
missions deux joueurs débloquées a: IMAGES DE L'ÉQUIPE 
À nerour Gefracer 4 5 % sélectionner O om Anerour Deffacer € » X sélectionner O oil +446 22% 4 : 00, X. MMDPEDEVELOPPEMENT 


:} 
mbe® 


A: \ , 
Ë | } 4 5 Vel CA Entrez le code suivant 
INVINCIBILITÉ | ENLEVER LA VUE DE COCKPIT PARUS rec 


| < 2 dans le menu des mots 
Entrez le code suivont dans le menu des mots Entrez le code suivant dans le menu des mots de ri OÙ A 
de passe : [A Passe : E Ë 


Ÿ mn * Entrez le code suivant 
\ N dons le menu 
(minime a ail des mots 


de passe : 


mode invincible sonus débloqué 


ÂAnerour Deffacer € + % sélectionner OoiMAnetour Cleffacer 4 X sélectionner O où 


Liste des magasins Scoregames 


PARIS/ST-LAZARE CHELLES (77) BOULOGNE (92) CHENNEVIÈRES (94) MARSEILLE (13) LE MANS (72) 


RIS/JUSSIEU Consoles ORGEVAL (78) LA DÉFENSE (92) CRÉTEIL (94) 
x ù TOULOUSE (31) 
ré. 9 AULNAY (93) 
USSIEU/PC/MAC VERSAILLES (78) scial KREMLINBICÈTRE (94) 

Ê l ; REIMS (51) 

6 PANTIN (93) k 

PARIS/STMICHEL VÉUZY (73) : ï FONTENAY-SOUS-BOIS (94) 

4 ST-DENIS (93) ULLE (59) : AMIENS PC (801 
1S/VICTOR HUGO CORBEIL (91) À CERGY-PONTOISE (95) Le rck 


CE ARE (2 er 63) : LRdises) COMPIÈGNE (60) Qu 86) 


GAGNEZ 


aluminium repliable. 
rrée avec un sac de transport. 
sids : 3,2 kg 
mensions repliée : L 62 cm x H 20 cm xl12 em 
auteur dépliée : 90 cm 


Poignée 
en mousse 


Bague 
de serrage 
rapide 
et réglable 


x) 
s 


Roues translucides, 
diamètre 100 mm 


Plateau avec grip 


anti-dérapant 


n° 
‘rein sur la roue arrière = 


nn jouant sur le 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


icipation 
0 juin 
art, pourront être communiqu 


Toute l'actu Pokémon 


Et voilà le test des versions Or et Argent. Depuis qu’on 
vous en parle, il était temps que cela arrive enfin. 
Nous y voilà donc, pour le plus grand plaisir 

de notre lectorat euh. féminin ? 


Comme dans les pré édents Pokémon, 
possible de traverser la mer grâce à Surf. 


sera 


eaucoup de gens n'aiment pas Pokémon, mais 
est-ce bien normal ? Des graphismes qui font 
honte, certains les trouvant beaucoup trop 
gamins, des combats répétitifs pour qui n'a pas 
réellement creusé le jeu et tenté de trouver quelques 
tactiques sympas... Finalement, Pokémon semble 
être un succès marketing plus qu'un succès de 
fanatiques, si l'on réfléchit dans ce sens. Et pour 
l'apprécier, il va donc falloir s'y mettre. C'est 
justement l'occasion rêvée avec ce nouveau volet, 
techniquement parfait, de s'initier à Pokémon. Bien 
plus belles et plus lisibles, ces nouvelles versions 
exploitent complètement les capacités de la Game 
Boy en termes d'affichage. Pour avoir une version 
de jeu techniquement ultime sur GB Color, il faudra 
encore patienter pour découvrir la version Crystal, 
qui, elle, n'est compatible qu'avec les GBC. 
Revenons pour l'instant à ces versions Or et Argent, 
qui n'ont pas fini de faire parler d'elles, surtout dans 
cette rubrique. Tout ce que vous savez déjà, les 100 
nouveaux Pokémon, etc. inutile de vous en reparler. 
Concernant le scénario, le fait de pouvoir retourner 
dans le monde du premier volet, après avoir fini le 
jeu, en fait l'un des titres à la plus longue durée de vie 
sur la portable de Nintendo. Deux mondes à visiter, 


ce qui fait 16 maîtres Pokémon à vaincre. Mais il n'y a 
pas que les combats dans Pokémon, et beaucoup 

de gens oublient généralement que ce jeu 

n'est rien d'autre qu'un classique RPG. 


Certes, ça demeure très complexe au niveau des 
combats, et il y a beaucoup de personnages, mais 
c'est bel et bien un RPG. Et en tant que tel, le jeu 
est vraiment excellent. Il possède un long scénario 


Votre nouveau rival passe par la fenêtre, 
comme le cambrioleur de Willow. 


qui laisse une grande liberté de mouvements avec 
un sens tactique des combats assez pointu. Sans 
ses graphismes enfantins et des monstres moins 
tartes, les Hard Core Gamers auraient sans doute 
adhéré plus facilement à ce mouvement de masse. 
Malheureusement, le succès de Pikachu chez les 
enfants est justement la principale cause de rejet de 
Pokémon en général par les adultes. « Quelle honte, 
moi, jouer à un jeu d'écolier ? ». Au Japon, les gens 
ont moins honte et achètent Pokémon sans rougjir, 
et en grand nombre. Bien entendu, la cible reste les 
jeunes joueurs mais là-bas comme ici, les excellents 
dialogues (adaptés avec soin en français) feront rire 
aussi nos lecteurs, car 

bourrés de 
références que 
ne saisiront pas 
forcément tous 
les enfants. En 
définitive, Pokémon est un 
jeu auquel tout le monde 
peut s'essayer une fois 
qu'il aura vaincu le- 
complexe-du-jeu-du-petit- 
frère-qui-fait-honte. 


Parler à ce petit vieux au début du jeu vous 
permettra d'obtenir la carte du monde ! 


Le mois prochain : les premières astuces de Pokémon Or et Argem 
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Cap) 
Bümberman Wars (pl 
Breath Of Fire à (Jap) 
Breath Of Fire 4 (Us) 
Challenger (Jap) 
Chase The Express (Jap) 


| mire Pad 
ACTE Nampire (Us) 
contenant de. POSE Dance ! (Jap) 
nombreux objers et la \l Pts Dinde Go 
25 ja Dragon Valor (Jap) 
gaides jeux BIO) Don Quest VIE laap 
RD'au complet 
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ail Breaker (Jap) 499.00 | 
Jeremy Me Grath Super Cross 2000 (Us) 199,00 | 
K1 Grand Prix'99 (Jap) 
Koudelku (Jap) 
Legend Of (Us) 
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LONAE ÉDITION (ue) 
10 


Marvel Ve Capcom Clash Of Super Heroes (ap) 
Mega 


Tonnes di 


Missioi 3 (Jap 
enium Callection Chrono Cross Jap} 
ARIESIONPhantasta 


gu: d Bandits (Vers. US) 199,00 F [ME TTTEMNN 


rom KObuEn (Jap) 


ACCESSOIRE | Guide Officiel Soul Reaver (Vers. &S) 70:00 Re ue) 350079 


Ru (Un 
| P 2 S oui ës | \ F 199,00 F 


REGLEMENT | 
Retrouvez Has j Relrokrez Bars 


Q Carte bleue ture pete à : \ ser be Ref FE 


Card officielle PS ONE e 
y Card couleur \ N° Carte bleue 
ock officielle PSONE PSX ê | [ [ [ 1 l 


ock Controller couteur X 129,00 F 
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Je line 


EÉ R 


NE M'ÉCRINEZ PLUS 
POSEZ Moi pLuToT DES 
PIZZA, CAR JE PARLE 


GoN!,WaAi! 


Youhou ! Ca continue ! Vous êtes de plus en plus nombreux à écrire ! 

À ce rythme-là, je n’aurai bientôt plus le temps de tout lire. 

Alors autant que possible, allez à l'essentiel, tiens. Au fait, certains 
d’entre vous ont parfois du mal avec le deuxième degré. Je tiens à dire 
que c’est de l'humour dont il s’agit le plus souvent ici, quand quelque 
chose vous paraît décalé. En outre, la « lettre à la con du mois » n’est 
pas un concours hein, restez cool, les gars ! Enfin, le courrier fait ce 
mois-ci un peu plus de pages, mais ne le tenez pas pour acquis. 

Si ça se trouve, on reviendra à 3 pages le mois prochain 

(NDTraz : c'est même sûr !). 


ne ne nettes Lt Land or 


EN VRAC : Benjamin, de Chouilly Larve (je crois, c'est dur à 
lire), demande ce que devient DroneZ, dont nous parlions jadis 
brièvement dans un booklet Dreamcast. Le jeu existe toujours, 
mais il est prévu désormais sur Xbox (www.dronez.com). 


EN VRAC : Thomas Palpant, ta lettre/diatribe était très belle. Je ne l'ai pas pas- 
sée par manque de place, mais sache tout de même que le marketing ne sera 
pas toujours vainqueur, nous y veillerons, et c'est pour ça que nous écrivons 
Joypad tous les mois. 


LETTRE 
LA CON DU MOIS 


Bonjour. Je vous écris pour me défouler. 

Je suis en fait heureux de l'arrêt de la Dreamcast, et j'attends avec 

impatience que Nintendo se casse la gueule aussi ! Mais pourquoi il dit 

ça me direz-vous ? 

Tout simplement parce que je suis un fan jusqu'à la mort d'Amiga (de 

Commodore), et que c'est à cause du marketing de Sega et Nintendo 

qu'Amiga s'est cassé les dents, donc maintenant à leur tour ! Sony s'est 

débarrassé de Sega, maintenant j'espère que Microsoft se débarras- 

sera de Nintendo. 

Avé Commodore, ceux qui vont mourir te saluent ! Jusqu'à la mort !!! 
David 


« Mesdames et messieurs, mes chers confrères, nous sommes ici en 
presence d’un cas très singulier de rancune démesurée. Le sujet, 
conscient d’une seule partie de la réalité qui entoure, exprime une 
révolte, caractéristique d’une schizophrénie mineure. L'apogée de 
ce genre de psychose ayant lieu vers l’âge de 32 ans en moyenne, 
chez les sujets de race blanche plus particulièrement. Il importe que 
nous prenions le problème en charge à la racine. Dans des cas 
comme celui-ci, l'expérience montre qu’un traitement à Amiga CD 
32 aboutit parfois au retour à la réalité du sujet, quoique ce genre 
de traitement lui soit souvent très difficile à supporter. Il est parfois 
nécessaire de traiter plus en profondeur, notamment par la soumis- 
sion du sujet aux loadings disquette d’un Commodore 64 ». Blague 
à part, mon cher David, excellente vanne. J'espère que c'en est une, 
mais même si ce n’est pas le cas, tu nous as fait beaucoup rire, et 
nous t’en sommes sincèrement reconnaïissants : une lettre décidé- 
ment très en marge de ce que nous pouvons recevoir d'habitude ! 
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Salut Joypad ! Je m'appelle Thomas, j'ai 21 ans, et je vous écris car j'ai un problème : je suis 
nul aux jeux vidéo. 


« Oui, c’est un problème. Moi-même, professionnellement, ça me complexe énormément. » 
- Un testeur anonyme 


Ça fait 10 ans que je suis un passionné, j'achète toutes les consoles, les meilleurs jeux, rien à 
faire, je suis nul. J'ai beau m'entraîner avec ardeur, à chaque fois, c'est comme si je jouais 
pour la première fois. 


Vois le bon côté des choses : t'as peut-être toujours la chance du débutant ? Mieux enco- 
re : si tu as toujours l'impression de jouer pour la première fois, tu n°es pas prêt de te las- 
ser. Plutôt cool, non ? 


Je vous vois venir, vous devez vous dire : « Ce gars-là, c'est un crétin, il ne sait pas se servir de 
sa tête et de ses doigis ». 


Ah nan ! Là je me dis : « Tiens, il serait temps que je fasse une pause cappuccino ». 
D'ailleurs j'y vais, tiens, mais continue, hein, je f’écoute. 


Je vous aurais bien fourni une liste de filles prouvant le contraire, mais j'ai trop de classe pour 
ça (2 à l'élection de l'homme le plus classe du monde, grâce à ma collec de pin's). 


Je m'insurge. Sont deuxièmes ex-aequo à cette élection, après Georges Abifbol : Greg, 
Julo, Angel, Trazom, Kendy, TSR, RaHaN, Elwood, Chris et Gollum. Karine est hors concours, 
mais c'est pas de sa faute. 


Je ne pense pas être débile (quoique, je suis en fac de psycho...), je ne comprends pas. Il y 
a bien 2 ou 3 jeux où je suis assez bon (d'après mon petit frère), comme NBA 2k1, Capcom 
vs SNK, DDR... mais sinon, j'ai abandonné les Resident Evil et autres Spyro où je galère trop. 
Heureusement que j'ai un pelit frère de 8 ans, j'ai l'impression d'être meilleur que lui. Quoique 
le petit progresse dangereusement... 


Ah oui, fais attention. Il est temps de commencer à l'empêcher de jouer, là. Le séques- 
trer dans la cave est peut-être une solution ? Ou lui couper un ou deux doigts, peut-être. 


Voilà, si foi aussi, lecteur de Joypad, tu es aussi nul que moi, eh bien... Pas de chance ! 


EN VRAC : Matthieu, alias Léon S. Kennedy, ne comprend pas pourquoi les DVD 
Vidéo contenant des bonus spéciaux pour les DVD-Rom (comme le sien de La 
Momie) n‘ouvrent pas ces merveilles supplémentaires sur sa PS2 : c'est simple, la 
PS2 a beau en effet disposer d'un DVD-Rom, ces bonus sont en fait des applica- 
tions réservées aux PC équipés de la sorte. 


w 


EN VRAC : Deux questions aussi pour Max-42. Réponse à la première 
oui, le pseudo « Gollum » vient bien du Seigneur des Anneaux évidem- 
ment. Nous n'avons pas d'infos quant à l'adaptation en jeu vidéo du film 
de Peter Jackson (en cours de production). Réponse à la deuxième : 
non, nous n'avons pas pour le moment entendu parler d'une éventuel- 
le suite de Shining Force (dommage). 


LISEZ LE MAGAZINE, SOUVENT, 
ÇA REPOND AUX QUESTIONS... 


Bonjour à toute la rédac de Joypadl. Si je vous écris, c’est parce que j'ai plusieurs 
questions dans la tête. 


C'est souvent pour ça qu’on nous écrit. 


Vu que Sega laisse tomber le hardware et se concentre désormais sur le déve- 
loppement de jeux, y aura-il une chance pour qu'un jour soit adapté Shenmue, 
F355 Challenge ou encore Jet Set Radio sur PS2 ? 


C'est toujours envisageable. Néanmoins, il y a peu de chances pour qu'il 
s'agisse d'adaptations ; plutôt des suites ou des remakes. Pour Jet Set Radio, 
Sega a récemment annoncé au TGS qu'une version était en préparation, mais 
sur Xbox (cf. le dossier TGS de Greg dans les News Japon). Shenmue 2 sorti- 
ra pour l’instant sur DC uniquement. Le troisième volet, par contre, sortira pro- 
bablement sur une autre machine. mais on ne sait pas laquelle. À mon avis, 
les probabilités désignent plutôt la Xbox, pour des raisons techniques. Pour 
le moment, Sega conserve néanmoins une petite priorité pour la PS2, comme 
plate-forme de prédilection pour ses développements futurs. 


Dans le N°106 vous parliez de SSX Special Edition. Est-ce la suite ou une version 
avec des bonus en plus ? 


Une version avec des bonus. 
Après la déception de The Bounceï, annoncé comme un jeu exceptionnel, j'ai- 
merais savoir si les futurs hits comme GT3, MGS2 ou Kengo tiendront leurs pro- 


messes. 


On ne sait jamais, et comme on le répète depuis longtemps, attendez tou- 


matique que la version PSone, quoique plus courte. La qualité est saisis- 
sante, mais pas aussi bonne que sur PSone. Cela dit, la différence ne se 
voit pas étant donné la taille de l'écran. En outre, tout est une question 
de place : car la vidéo prend beaucoup de mémoire sur une cartouche. 
Enfin, 4X Technologies, une boîte française, semble avoir trouvé un moyen 
de faire de la vidéo de très haute qualité sur GBA, sans prendre beau- 
coup de place, et nous irons bientôt les voir à ce propos : ils ont fait des 
démos époustouflantes, comme 40 minutes du film Matrix sur GBA en 
haute réz’ ! 


Le meilleur jeu vidéo du monde, FFVI, pourrait être développé sur GBA, quel 
bonheur ! Mais personnellement, je crains un peu pour la qualité sonore du 
jeu sur une telle machine, car il s'agit de ne pas dénaturer une œuvre dont 
la qualité sonore est tout de même remarquable ! 


Alors deux choses. D'abord, FFVI n’est pas prévu sur GBA, M. Yamauchi 
de Nintendo ayant envoyé Square paître lorsqu'ils sont venus le voir pour 
lui proposer (le vioque a la rancune tenace, et il n’a toujours pas digéré 
le revirement qui a abouti au développement de FFVII sur PlayStation plu- 
tôt que sur N64). Ensuite, ne crains pas pour la qualité sonore de la GBA : 
elle est fantastique. En revanche, pour en tirer la quintessence, mieux vaut 
utiliser un casque stéréo. 


Les jeux import seront-ils compatibles avec toutes les versions de la GBA ? 


Normalement oui. On peut même y jouer aux jeux Game Boy et Game Boy 
Color, avec une option « widescreen » en pressant sur les boutons de la 
tranche ! 
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jours le test pour être tout à fait sûr. Mais en ce qui concerne MGS2, par 
exemple, une seule chose pourrait à l’heure actuelle décevoir vraiment : le 
scénario, voire la durée de vie si elle est vraiment trop courte. Pour GT3, le 
problème est d’une autre nature ; ce sera un GT, donc toujours très bon, mais 
peut-être pas si novateur que ça. Enfin, Kengo n'est pas un hit. C’est un titre 
intéressant, original, mais qui ne convient pas forcément au plus grand 
nombre. 


Est-ce que Onimusha vaut vraiment la peine d'être acheté ? 
Steph 


Hum, tu lis nos tests, toi, finalement ? Nan, parce que normalement, on le dit, 
ça, dans nos tests. Onimusha vaut la peine d’être acheté si tu as une certai- 
ne fortune personnelle. Si tu comptes grave tes sous et en veux pour ton 
argent, tu sera déçu car il se finit très (trop ?) vite. 


Salut au fout grand Pad ! Je vous écris car j'aime beaucoup votre maga- 
zine, dans lequel j'ai notamment découvert cette fabuleuse console 
annoncée, qu'est la Game Boy Advance. 


Ça ne s'annonce plus, c’est désormais réalité. On a tous la nôtre, c'est 
le pied. Et c'est moi que j'ai la plus classeuuuu, la blanche, nanana- 
nanèreuuu. 


Les questions que j'ai à vous poser porteront donc sur ce sujet. 

J'ai cru lire à plusieurs reprises dans vos pages que la 32 bits portable de 
Nintendo pourra gérer les cinématiques de synthèse ? Si oui, auront-elles 
les mêmes qualités que sur une PSone ? 


C'est le cas en effet. Par exemple, Silent Hill s'ouvre sur la même ciné- 


EN VRAC : Remy Maron nous pose deux questions dont voici les 
réponses. Pour la première : ton caleçon est sans doute dans la machi- 
ne à laver de maman ou dans ton armoire, voire sur toi. Pour la deuxiè- 
me : toujours pas de sortie officielle prévue pour Bleemcost, l'émulateur 
PlayStation sur Dreamcast. 
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EN VRAC : Vous êtes plusieurs également à avoir remar- 
qué, notamment sur le ouaib, un jeu de foot développé par 
Konami et nommé ESPN MLS Extra Time. Sachez que d'après 
les photos, il ne s'agit pas du tout de Winning Eleven 5 PS2, 
mais plutôt d'un jeu qui sera destiné à remplacer WES sur le 
marché américain. 


INNOVATION OUI, MAIS SANS OUBLIER LE PASSÉ 


Bonjour à toute l'équipe de Joypad ! J'ai lu votre jugement concernant 
le dernier produit de Squaresoft : Final Fantasy IX. Je me permets de 
récuser ici un point de voire argumentation (une partie seulement de 
l'économie de votre discours me semble peu probante). 


Euh, j'ai pas économisé mon discours. Ou parlé d'économie... enfin, 
bon, passons. 


Vanter les qualités divertissantes d'un jeu en arguant le « retour aux 
sources » est, je crois, soutenir cet état de sclérose (création inexistante) 
que vit, subit, le jeu vidéo maintenant... 


Qu'il y ait effectivement une sclérose, sous certains aspects, du 
monde du jeu vidéo, soit. Mais en l’occurrence, si le retour aux 
sources de FFIX est un avantage méritant d’être vanté, c'est pour 
ces raisons : c'est une meilleure option à notre sens que certaines 
qui ont été choisies pour le VIII. C’est aussi ce retour auquel on doit 
des choses aussi simples que cela : 4 persos à l’écran, par exemple. 
Ou encore, le retour de la magie bleue. Tout ça pour dire que ce 
n'est pas le retour aux sources en lui-même que nous vantions dans 
le test, mais la reprise de bonnes choses qui avaient été écartées à 
tort de la série. 


La finalité d'une production vidéo-ludique est de divertir et d'émouvoir, 
n'est-ce pas ? Le manque d'innovation, la reprise de vieilles recettes, fait 
que l'on retourne sans cesse à ce qui nous fut déjà donné. 


C’est vrai dans certains cas. Mais encore une fois, ce n'est pas 
parce que de bonnes choses ont déjà été faites, qu'il ne faut plus 
les refaire. Le passé n'est pas incompafible avec l’avenir, quoi. 
Encore faut-il choisir le bon passé et le bon avenir. c’est là qu'est 
tout le fond du problème. 


Comment se détourner de la monotonie et comment être ému si la 
palette de nos émotions et nos perspectives ne sont pas réinvesties et 
réinventées ? 


D'accord. Mais comme fu le dis, il s’agit de RÉinventer : il est très dif- 
ficile de trouver de vraies nouvelles ficelles pour faire passer une 
émotion, ou un plai L'homme n’a pas fondamentalement chan- 
gé depuis que les jeux vidéo existent, et il est donc toujours sensible 
aux mêmes mécaniques. Pour éviter la monotonie, il ne s’agit pas 
toujours de ne pas utiliser ces anciennes mécaniques, mais plus 
simplement de les présenter différemment ; s'arranger pour que leur 
mise en place soit différente, plutôt que de les changer fondamen- 
talement. 


Je ne prétends pas, par une outrageuse présomption en faveur de ma 
propre opinion, forcer et contraindre les autres à être de mon avis ou 
les mépriser s'ils ne s'y rangent pas... (suite page suivante) 
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GAMECUBE, 1000 BALLES À LA TIRETTE 
From : Julien Fagni 

To : redacpad@ciub-internet.fr 
Subject : Joypad Rulez ! 


Salut à tous. 

Tout d'abord, bravo pour votre nouvelle 
maquette (courrier et news), elle est superclas- 
se. Quant aux nouvelles couvertures, je vous 
l'ai déjà dit dans mon précédent mail, elles 
sont trop bien ! Ÿ a pas à dire, l'habillage de 
Joypad est vraiment top | 


On fouette bien assez les maquettistes pour 
cela, ce serait tout de même dommage de 
devoir passer à la morning star. 


Allez, quelques petites questions. 

1) La GBA est-elle capable de gérer la 3D ? Car, 
en ce qui me concerne, je ne peux m'empé- 
cher d'être un poil déçu en ne voyant que des 
jeux en 2D (aussi beaux soientils, surtout 
Golden Sun) sortir sur cefte console. Je sais bien 
qu'il faut laisser le temps aux développeurs de 
la maîtriser, mais quand même : on est sur une 
32 bits, oui ou non ? De même, pourquoi 
Nintendo se cantonne-+il à de simples « réédi- 
tions » de ses anciens jeux ? C'est quand même 
un comble de voir que le Mario Advance prévu 
sur une portable « nouvelle génération » n'est 
autre que SMB 2 (version SNES, d'après les cit 
chés) ! Sur ce coup, Miyamoto ne s'est pas trop 
foulé. Cela dit, la GBA a l'air d'être la digne héri- 
fière de son aînée. 


A priori, non, la GBA ne gère pas la 3D. En 
tout cas, pas la vraie 3D à base de poly- 
gones texturés et tout. Cela dit, certaines 
boîtes programmant des moteurs « middie- 
ware » étudient les possibilités de pondre un 
moteur 3D sur GBA. Quant à Miyamoto qui 
ne se foule pas sur GBA, il peut pas tout faire 
non plus ! !l a déjà matière à beaucoup de 
boulot côté GameCube. En outre, tous les 
premiers jeux GBA ne sont pas que de 
simples rééditions. Le F-Zero propose des cir- 
cuits inédits, Kuru Kuru Kururin est un titre 
nouveau au principe génial, Konami nous 
fait grâce d'un excellent et inédit épisode 
de Castelvania, bref, la GBA, ça assure pour 
le moment, et ce n’est pas près de s'arrêter. 


2) Connaït-on le prix de la NGC ? Nintendo 
déclarait, il y a quelques mois, pouvoir vendre 
sa nouvelle console à moins de 1000 F (au 
Japon, en tout cas). Avez-vous eu des préci- 
sions ? En fout cas, s'ils s'y tiennent, ce sera un 
sacré tour de force, doublé d'un énorme coup 
de pied au c.. de certains constructeurs, qui 
n'hésitent pas à nous vendre une console 
inexploitable à près de 3000 F (suivez mon 


regard...) 


Je n'y crois pas un seul instant. La 
GameCube à moins de 1000 francs, ce 
serait pire que du dumping.… qui est en 
outre une pratique illégale de par chez 
nous. Si Nintendo réussit à commercialiser 
sa nouvelle console aux alentours de 
1500/1800 F, ce sera déjà un avantage fan- 
tastique et le gage d'un sacré succès, c’est 
une certitude. Mais aujourd’hui, rien n’est 
moins sûr. 


3) Toujours concernant la GameCube, sera-t- 
elle compatible avec les manettes Né4 ? Je 
m'explique : sur les photos de la console, les 
prises des manettes semblent avoir la même 
forme que celles des paddies N64. Alors, 
quid ? 


Non, elles ne seront pas compatibles. La 
maneïte GameCube est spéciale et bien 
trop différente de celle de la N64. Et 
Miyamoto a passé trop de temps sur les 
nouvelles pour que les anciennes suffisent. 
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Côté emma 


4) Petite question sans intérêt, mais qui éveille 
ma curiosité : comment se dit le titre japonais 
de Final Fantasy (vous savez, les kanji qu'on 
voit sur les logos de chaque épisode) ? 
Signifie-#il vraiment « Final Fantasy » ? Dans le 
même style, quelle est la signification exacte 
de « Seiken Densetsu » ? Apparemment, 
« Densetsu » signifie « Légende » (puisqu'on dit 
«Zelda no Densesu »). I! me manque « Seiken » 
(« secret » ?) 


« Greeeeeeeeeg ! Help me ! »… Pour les FF 
c'est pas des kanji, mais des katakana qui 
se lisent tout simplement Final Fantasy (c'est 
de ia phonétique, quoi). Quant à Seiken, ça 
veut dire « l'épée sainte », donc Seiken 
Densetsu, mot à mot, c'est « la légende de 
l'épée sainte ». 


5) À quand un dossier sur l'émulation ? 


Peut-être quand vous serez plus nombreux à 
y avoir accès. fout simplement. Cela dit, 
Fémulation est encore trop à la limite de 
lillégalité pour que nous puissions faire un 
dossier sérieux et complet à son propos. 
Nous n’allons pas par exemple vous dire où 
télécharger des ROM copyrightées, dont Ia 
détention n’est pas légale si vous n'avez 
pas l'original : on n’a pas le droit. Alors si 
C'est pour dire simplement : « regardez, ça 
existe », vous passer quelques photos et 
vous expliquer techniquement comment ça 
marche sans vous donner les moyens d'y 
goûter, ça ne sert à rien. 


6) Pourquoi ne pas créer une rubrique qui 
reviendrait, chaque mois, sur un jeu marquant 
de l'histoire du jeu vidéo ? Ce serait intéressant 
de voir, avec le recul, quelles étaient les quali- 
tés du jeu (vous pourriez refaire un test), quels 
autres jeux s'en sont inspiré, etc. De même, ça 
serait marrant de faire une interview des créa- 
teurs pour avoir leur point de vue sur le sujet, 
plusieurs années après la sortie du jeu. 


Ce sont des idées intéressantes en effet, et 
ne t'inquiète pas, on les a sous le bras. Chris 
continue de nous parler avec brio du bon 
vieux temps fous les mois, et après les 
consoles, c'est au tour des éditeurs d'y pas- 
ser. Qui sait, peut-être qu'on verra pour les 
jeux por la suite ? Mon petit doigt me dit 
que oui. Pour les créateurs, l'exercice est 
plus difficile à mettre en place de manière 
régulière. Mais si nous avons les moyens de 
le faire nous le ferons, pour sûr Arthur. 


Voilà. En espérant trouver une réponse à mes 
questions, je vous salue bien bas, et vous sou- 
haite une bonne continuation. 


Tch6. 
Julien 


La rédaction : redacpad@clul 


Greg : ghellot@hfp.fr + Gollum : jchieze@hfp.fr ° Chris : 


-internet.fr 


a TSR 


morisse@club-internet.fr + Trazom 
cdelpierre@hfp.fr + Willow : willow@noos.fr + Elwood : farrain@hfp.fr + Kendy : kty@hfp.fr + 


trazom@club-internet.fr 


Karine : [mailez à redacpad@clubintemet.fr, ce sera transmis) + Angel : adavila@hfp.fr  Julo : hubert@hfp.fr + RaHaN : gszrifigiser@hfp.fr 
Joypad, Courrier des lecteurs + 124, rue Danton + TSA 51004 + 92538 Levallois-Perret Cedex 


Tant mieux, moi j'aime bien mes opinions à moi que j'ai ! 


Mes convictions font de la créativité, de la nouveauté, les principes nécessaires 
à l'établissement de tout intérêt : le jeu n'agit sur le joueur que s'il explore sa sen- 
sibilité.… 


Si tu lis profondément le magazine, tu verras que nos convictions ne sont pas 
très éloignées des tiennes. La différence, finalement, c’est que nous consi- 
dérons que la créativité et la nouveauté peuvent aussi se reposer en partie 
sur des choses qui ont déjà été faites, et même en tirer leur force. 


Ce peu de moïs doivent suffire, puissiez-vous vous situer, puissiez-vous répondre s'il 
échoit ici, à vos yeux, un quelconque intérêt... 


Je puissé-je ma réponse échoir à te suffire dans la situation de la réponse 
intéressante. (‘tain j'ai rien capté à ta dernière phrase). 


m ARRETE DE FAiRE 
pu SPORT AVEC Toi, 
Tu ES TRop BAIEZE 
MoiJE PEPASSE PAS 

HEVRES ! 


L'AVENIR DE LA DREAMCAST CÔTÉ ONLINE ? 

From : Roneo90000000 

To : redacpad@club-internet.fr 

Subject : Phantasy Star Online 

Salut à fous les gars qui bossent à Joypaol le mag des consoles le 
blus...(compliments habituels)... vous êtes indépendants, et donc 
insensibles aux pressions des éditeurs el des développeurs : ça c'est 
important quoi ! Je me pose pas mal de questions sur ce génialissi- 
me jeu de rôle online qu'est PSO. Tout d'abord votre rendez-vous du 
mardi est vraiment cool (maintenant à chaque fois que je vais sur 
Titan il y a d'autres lecteurs de Joypad li). 


Attention cependant, il semblerait que des petits malins se 
fassent parfois passer pour nous. 


1) Le coût de la connexion n'est vraiment pas donné : existe-#il une 
formule d'abonnement ou un autre moyen de faire des économies ? 


Côté email 


Pas vraiment. Tu es obligé de passer par les opéraïieurs 
télécom, c'est donc à toi de comparer leurs tarifs. Sache, en revanche, 
que France Télécom propose par exemple des réductions sur certains 
numéros, que fu dois leur donner. 


2) L'arrêt de la production de Dreamcast va-til entraîner aussi la ferme- 
ture du serveur de PSO ? 


Déjà, il n'y pas un, mais des serveurs PSO. Enfin, les serveurs ne vont 
pas s'arrêter, pour le moment. Leur gestion sera toujours assurée, 
même si à terme (et c'est déjà le cas dans une certaine mesure), ce 


n'est plus Sega qui s’en occupera. 
Roeno 
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Vois ÊGEZ 
RAS, H'SÎEUR 


ig Ben continue son petit bonhomme de 
chemin en fournissant des accessoires 


essentiels, approuvés par Sony. pour un peu moins AS ACTU 
cher. Après la Memory Card, c'est donc au tour du —— 

ÿ 2 TAÏNTENART., 
quadrupleur. Rien de spécial ne change par rap- SoLEz PAÉONUBLE 


ET DÆZ CET 
ENGIN 


port à l'officiel, si ce n'est le design. IL vous per- 
mettra tout autant de connecter des manettes sup- 
plémentaires à votre console, et fonctionne 
évidemment parfaitement bien. On y trouve Les 
ports Memory Card, bien entendu, et côté poids et 
taille, on s'éloigne peu de l'original. IL est plus épais, 
mais un peu plus étroit. Perso, je trouve qu'il 
s'accorde évidemment moins bien avec la console 
que l'officiel, mais est-ce vraiment grave ? 
Y a pas de petites économies, après tout, 
ou plutôt, tant qu'à faire, autant garder 
ses sous pour des accessoires qui 
pourraient devenir plus essentiels et 
seront nettement plus coûteux, comme. 
euh, tiens, bah par exemple un volant à retour de 
force. Bon, j'ai pas grand-chose à dire de plus là- 
dessus. alors. tiens, je vais en profiter pour faire 
un peu n'importe quoi, là, tout de suite (par exemple, 
je peux m'amuser à ouvrir des parenthèses (comme 
ça), les unes dans Les autres (histoire qu'elles 
s'imbriquent (et qu'à La fin y en ait plein qui se fer- 
ment (vous allez voir ce sera super-joli)))). 


A 


aitek s'est décidé à prendre de l'importance sur le marché de l'acces- 

soire console, PlayStation 2 en tête évidemment. Leur première pro- 
duction dédiée est un volant plutôt bas de gamme. Mis à part un système 
de fixations bureau, à vis. particulièrement efficace, aucune réelle innovation 
ou qualité intrinsèque ne saurait motiver l'achat de ce modèle en particulier, 
si ce n’est peut-être les coloris assortis à la console. Le volant en lui-même 
est un peu trop petit. Le plastique, s'il est de qualité, s'avère tout de même 
assez léger. et il n'a pas de retour ou presque. Côté compatibilités, il fonc- 
tionne en digital, analogique ou NegCon, et son ergonomie relativement étu- 
diée lui octroie des boutons plutôt bien placés. ainsi que deux papillons. Mais 
sa réponse n'est pas des plus excellentes, et surtout son pédalier est ridicule- 
ment petit, à tel point qu'il faut presque jouer pieds nus pour ne pas mordre du 
pied droit sur la pédale de frein. Sans compter que ce même pédalier chope la 
courante à la moindre réaction un peu vive, glissant comme peu de ses concur- 
rents vers des horizons inaccessibles au joueur. Une partie amovible permet de 
poser l'ensemble sur les genoux, mais, une fois encore, à moins de se coller du 
scotch double face sur les cuisses, le volant se barre vite fait. Ou alors faut être 
le joueur le plus zen du monde. Et encore. Pour finir tout de même sur une 
note positive, les vibrations sont en revanche excellentes. Mais une fois de plus, 
attendez plutôt Le retour de force, si vous comptez investir pour votre PS2. 
Saitek, comme les autres, sortiront par ailleurs bientôt des modèles plus évo- 
lués, en même temps que GT3. donc rien ne presse. 


isponible à la mi-mai, ce volant est non seulement officiellement approuvé par Sony 
(comme le fut Le Mad Catz à son époque), mais aussi distribué par leurs soins. De 
prime abord, ce monstre souffre d'un design limite rétrograde. il est lourd, gros. tout comme 
le pédalier. Au moins, c'est pas du toc plastique comme on a pu en voir si souvent. Mais 
quand on s'y attarde un peu plus, il n'est pas dénué d'intérêt pour autant, loin s’en faut. Sony 
l'a visiblement compris. puisque ce modèle offre certaines caractéristiques uniques et se 
défend bien sur Les fonctions habituelles. Côté ergonomie, son retour est bon. la taille du 
volant, moyenne. convient au plus grand nombre et Le grip de qualité revêtant Le pourtour 
est un plus indéniable. Un petit Levier de vitesse émule Les touches haut et bas de la croix 
directionnelle. Mais la disposition des boutons est absolument minimaliste. dommage. 
Donc, disais-je, de prime abord, il paraît vraiment vieillot, comme s’il n'avait pas tenu 
compte du tout des progrès effectués en matière de design et d'ergonomie. C’est en réa- 
lité côté fonctionnalités qu'il innove : par un système simple de combinaisons de touches, 
on peut régler sa réactivité (plus ou moins sensible, c'est tout bêtement l'angle de bra- 
quage), mais surtout, il utilise en plus une sorte d'émulation des systèmes anti-patinage 
réels ! Laissez-moi vous expliquer : cette fonction, dite TCS (Tracking Control System) com- 
pense en quelque sorte les coups de volant intempestifs, rendant la conduite plus « fluide », 
et évitant ainsi dans le jeu de perdre de l'adhérence et de déraper. J'ai essayé Le truc sur 
une version de Gran Turismo 3. et c'est diablement efficace : on colle beaucoup plus à La 
route. L'ensemble angle de braquage/TCS permet d'adapter vraiment la conduite à vos 
préférences. En outre, il vibre plutôt correctement. et son pédalier massif adhère bien 
au sol, tout en offrant des pédales bien larges. Il est évidemment compatible digital, 
analogique. Dual Shock 2 (mais pas NegCon). De plus. il offre un mode Analog avancé, 
qui. au lieu d'utiliser La pédale d'accélération pour Le bouton Croix, l'affecte au deuxième 
stick analogique (pour Les jeux qui acceptent l'accélération/freinage sur ce deuxième 
stick). Compte-tenu de son prix relativement modeste, c'est un achat intéressant. pour 
les impatients. Car il ne faut pas perdre de vue que des volants à retour de force arri- 
vent bientôt, pour la sortie de GT3. et soyons clairs : c'est Le jour et la nuit avec ce genre 
de produits. 


JOY 


L'été approche, l'E3 se 
un câble comme jamai 


Joypad. 


pal 


pointe, et la rédac pète 
! L'effet GBA ainsi que 


le Tokyo Game Show sont passés par là ! Bref, 
voici en condensé les dernières débilités à 


>>>>> (CS 


Anne, correctrice : « Une Golf c'est une 
205 non ? » 


>>>>> {5 : 3S' (AU JAPON) 


Au Japon, Greg rend visite au patron d'un 
magosin de jeux de Shibuya. Il lui deman- 
de s'il pense qu'il va être chaud d'obte- 
nir des GBA car il doit en ramener 6. 
Réponse du boss : « T'en veux une, je te 
la vends, mais tu le dis à personne, ok ? ». 
La console ne sortant que le surlende- 
main, notre veinard fait donc très atten- 
tion à ce que personne ne le voit quand 
iljoue dans le métro pendant 2 jours. 


Chez Famitsu, Koji Aizawa et Greg dis- 
cutent quand un des journalistes vient 
demander : « C'est quoi cette GBA sur 
mon bureau ? Elle sort que demain, 
c'est génial ! » Greg : « Je l'ai eue à 
Shibuya, mais faut pas le dire surtout ! » 


>>>>> e0 : {5 (EN FRANCE 


Chris va chercher le foie gras et le pain 
poilane qu'il s'est achetés la veille, les 
papilles frétilantes, mais impossible de 
les trouver. il cherche... tout à coup, il 
se souvient que la veille il a jeté un sac 
dans lequel, d'après sa copine, il res- 
tait « au moins quinze tranches de 
pain », Ce à quoi Chris avait répondu : 
« Mais non, c'est des vieilles crêpes, 
c'est rien », avant de lancer négli- 
gemment le sac dans le container à 
ordures, Ça fait cher le sac poubelle ! 


>>>>> eQ : 35 (AUJAPON 


Tous les journalistes français présents au 
Japon se retrouvent à Akihabara afin 
de voir la queue pour la GBA. Après 
avoir compté, Greg ne dénombre 
que... 17 gars. Déçus, les compères 
décident alors d'aller manger. 


>>>>> {1 7 {S (AU APON) 


>>>>> ee: {5 (AU JAPON) 


Sortis du restaurant, les compères 
reviennent prendre la température. 
Quelques personnes sont déjà repar- 
ties. Dépités, nos gus repartent sans un 
scoop où une émeute… 


>>>>> (31: (e (AUJAPON) 


Greg, Aruno de Playmag et Kagotani- 
san de Consoles+ sont au premier 
rang pour le discours de Bill Gates. 
Aruno à Greg : « La sécurité c'est vrai- 
ment n'importe quoi ici, comment tu 
rentres facilement ! » Kagotani-san 
renchérit : « Ÿ a des chances que ça 
pète, en tout cas si on veut tuer Bill 
Gates, c'est ici qu'on doit le faire... », 
« En plus on est au premier rang, aucu- 
ne chance de survivre ! » Greg racle 
le fond de sa gorge et flippe pour sa 
peau. 


Keiko, hôtesse cette année sur le 
stand Aruze (qui ont racheté SNK), est 
encore particulièrement sexy, Arrivée 
de Greg qui comme toujours va 
mitrailler la charmante Japonaise. Elle 
lui présente alors ses partenaires de 
boulot, de bien jolies filles qui pren- 
nent toutes la pose pour lui gentiment. 
Derrière lui, il entend deux otakus 
japonais dire : « Ces sal... préfèrent les 
Américains | » 


>>>>> (Bl:e0 


Jean, Kendy et Julo sont dans l'as- 
censeur. Avec eux se trouvent égale- 
ment Angel, tenant le bouton de la 
porte, et derrière lui, RaHaN (tout le 
monde est entré en même temps). 
Angel beugle comme un veau : 
« Raahaan, ramène-toi !! » RaHaN : 
«.. » Tout le monde se marre, le temps 
qu'Angel capte que RaHaN est derrière 
lui depuis le début. 


>>>>> (M: 45 


Dans l'avion qui le ramène en France, 
Greg rencontre, une heure avant l'at- 
terrissage, cette ordure de Seb, un 
ancien testeur de chez nous qui, depuis, 
est parti chez Xilam pour s'occuper du 
jeu Stupid Invaders, Copains comme 
cochons, les deux crétins volants se ren- 
dent compte qu'ils étaient au même 
endroit au même moment : GBA. TGS... 


De retour du Japon, Greg se ramène 
comme d'hab avec une valise pleine 
de cadeaux. Au menu : une figurine de 
Ken avec un bonhomme prédécoupé 
pour Chris et neuf GBA pour tous les 
chacals de la rédac, qui, en vérité, s'en 
sont tous procuré une au lancement !!! 


>>>>> {6 : Ce (AUJAPON) 


>>>>> e{ 1:31 


Gana (Joystick), RaHaN, Greg et Julo 
branchent ParaParaparadise sur PS2. 
Comme toujours, plus c'est débile et plus 
on s'éclate. Malheureusement, entre 
Julo (1,85 m) et RaHaN (1,70 m), il y a 
une différence de taille que la machine 
ne pige pas. Plutôt que de régler la hau- 
teur à chaque fois, on décide finalement 
de jouer à genoux, comme des gnomes. 


>>>>> {3:16 


Julo commence à tester Goemon sur 
PSone, en partant avec un mauvais a 
priori. 


RaHaN, qui a choisi une GBA blanche, 
est super maniaque avec elle et refu- 
se de la laisser se faire toucher par qui 
que ce soit. Greg, qui teste Pokémon 


Or et Argent, a été obligé de lui dit 
comment transférer des Pokémon ct 
RaHaN ne le laisse pas y toucher ! 


>>>>> (6 


Gana, qui depuis 3 heures et dem 
joue à Goemon avec Julo : « Bon alle 
ilest pas mal ce petit jeu, non ? » 


Jean écrit un télex sur VF4. Fatigué, 
demande à Julo : « C'est VF4 où quoi 
Réponse de Julo : « Ben non c'est VFS » 
Pendant 5 bonnes minutes, Jean con 
nue son texte sans se rendre compte qu 
tout le monde pouffe dans son dos, 


>>>>> (B:35 


RaHaN, Angel, Jean et Julo se font ur 
partie à quatre en Link sur F-Zero ave 
leur GBA devant les ascenseurs. On l: 
entend beugler comme des veaux 
l'autre bout du couloir. 


>>>>> e! : {6 


Joypad traverse un des bouclages l: 
plus rudes de son histoire. Sous la pre 
sion, Gollum sort dans le couloir € 
demandant aux gens s'ils n’auraie 
pas un ballon. Non. Il fait donc, € 
rage, un Dragon Punch dans le fat 
plafond, qu'il troue, avant de donn 
un coup de pied de toutes ses forc: 
dans une porte. Ilse met ensuite à da 
ser comme une fillette : « Ahhhhh, put 
je me suis cassé un doigt de pied | » 


>>>>> ce: (5 


Chris, Greg et RaHaN ont commandé 
manger indien. Le poulet au curry arriv 
dans un paquet, bien entendu, explos 
Greg tente de récupérer le couvercle br 
gnant dans la sauce avec des baguett 
chinoises. Ilse frotte ensuite l'œil, et se m 
à crier : « Ahh, je me suis mis du cury da 
l'œil, bordel, ça pillique à mort ! » À cô 
de lui, RaHaN est DCD de rire. 


NOUVELLE FORMULE ! 


Au service des joueurs 
Le spécialiste des astuces 
et soluces pour consoles 


THE jeW Kie4TMARE 


"Ce quatrième opus des aventures d'Edward Cornby 
sur PSOne s'annonce particulièrement réussi. » 
Joypad 


"'Cet alone In the Cark sera un pur chef d'oeuvre, 
n'en doutez pas une seule seconde." 
Oreamzone 


"Un jeu magnifique, une gestion de la lumière 
bluffantel " ; 
PSOne Magazine 
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